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Vo RWORT

Die irdische Vorgeschichte der Drachenchronik ist lang. Be-
reits im Jahr 2002 entstand die Idee einer “neuen und groBen
Kampagne”, die in Umfang und Bedeutung der Borbarad-
Kampagne nachfolgen sollte. Allerdings war von Anfang an
geplant, dass ihre Auswirkungen auf Aventurien bei weitem
nicht so groB werden sollten, wie sie es seinerzeit bei der Kam-
pagne um die Sieben Gezeichneten waren.

Ideen von Peter Diehn und mir bildeten das Grundgeriist der
Kampagne, die finfJahre lang als TNBT — The Next Big Thing
- in DSA-Kreisen firmieren sollte. Das Grundthema Drachen
und ihr Wirken stand fiir uns dabei von Anfang an fest. Lan-
ge gab es keinen Verffentlichungstermin fiir die Publikationen
der Kampagne, so dass wir daran planen konnten, wenn unsere
zahlreichen anderen Projekte uns die Zeit dazu lieBen.

Im Jahr 2004 wurden die Planungen fiir die Uberarbeitungen
der Regionalspielhilfen zum Herz des Reiches und dem Reich
des Horas konkret. Da in beiden Regionen gréBere Verinde-
rungen notwendig geworden waren, wurden diese Planungen
mit den Kampagnen Jahr des Feuers und Kénigsmacher ver-
kniipft. In dieser Zeit lieBen wir die Arbeit an TNBT weitge-
hend ruhen, da sich zeigte, dass viele Spieler lange Zeit mit
dem Spiel der beiden grolen Kampagnen beschiftigt sein

wiirden.

Anfang 2006 ging es dann an die Planung des Computerspiels
Drakensang. Da Drakensang und TNBT #hnliche Themen
behandeln wiirden, bot es sich an, die Handlungen miteinan-
der zu verkniipfen, so dass man das Computerspiel als Pro-
log der TNBT-Kampagne ansehen kann — ohne es zwingend

spielen zu miissen.

Nachdem Peter Diehn immer weniger Zeit hatte, um das Pro-
jekt zu betreuen stieB Mitte 2006 Patrick Fritz als Kampagnen-
redakteur hinzu. Gemeinsam verfeinerten wir den Plot weiter,
und die Geschichte von TNBT wurde reichlich innerhalb der
Redaktion diskutiert und dadurch um viele Ideen ergiinzt.
Anfang 2007 kam dann endlich die Entscheidung zu Um-
fang und Format von TNBT: Die vielfiltigen Ideen, die sich
inzwischen angesammelt hatten, reichten aus, um sicherlich
500—1000 Druckseiten zu fiillen, zuviel fiir eine einzelne Kam-
pagne, die das Gesicht Aventuriens nicht verindern sollte. So
wurde beschlossen nur einen Teil der Ideen zu TNBT in der
Drachenchronik zu verwenden. Im Rahmen dieser Planung
ergiinzte Daniel Simon Richter unser Redakteursteam und zu-
sammen schlossen wir die Planungen zur Drachenchronik ab.
Doch auch die Suche nach Autoren kostete noch einige Zeit,
und es kamen neben der Plotplanung viele Abstimmung mit
Projekten hinzu, die ebenfalls die Drachenchronik begleiten,
so z.B. der Soundtrack zur Kampagne (natiirlich wieder von
DSA-Soundtracks) und die Romane von Michael MaBberg,
die einen Teil der Vorgeschichte der Kampagne erzihlen.
Nach langer und griindlicher Entwicklung konnen wir nun
hiermit den ersten von vier Binden der Drachenchronik vor-
legen. Von verstaubten Gribern unter sengender Wisstenhit-
ze bis zu den eisigen Gletschern des Ehernen Schwertes und
selbst jenseits der Dritten Sphire gibt es Geheimnisse zu ent-
decken, die eine Herausforderung fiir echte Helden sind.

Wir witnschen viel Spal3 dabei.

Stefan Kiippers,

Wiirselen, Mirz 2009
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Quellenverweise

Verweise auf andere DSA-Publikationen sind fett gesetzt,
und dienen als Hilfestellung fiir den Spielleiter, sofern er
zu einzelnen Themen weitere Informationen sucht. Alle
zum: Spiel notwendigen-Inhalte sind jedoch in diesem

Band enthalten.
AB xxx
Angrosch

Arsenal
Basis
Bir

Blutrosen

Dimonenkrone

Efferd
Erste Sonne

GA w
GroBer Fhuss
Herz

LCD

Licht und Traum

Meridiana
Meister:s‘chirm
Myranof
Raschtul
Ritterburgen
Schild

SRD

WdG

WdH
wdSs

Westwind

ZBA

Aventurischer Bote Nummer xxx
Regionalspielhilfe

* Angroschs Kinder

Spielhilfe Aventurisches Arsenal

Das Schwarze Auge: Basisregelwerk
Regionalspielhilfe

Land des Schwarzen Biren

Blutrosen und Marasken

aus der Box Borbarads Erben

Unter der Dimonenkrone

aus der Box Borbarads Erben

Spielhilfe Efferds Wogen :
Regionalspielhilfe ;
Land der Ersten Sonne

Geographia Aventurica
Regionalspielhilfe Am GroBen Fluss
Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Regelwerk Liber Cantiones Deluxe
Regionalspielhilfe

Aus Licht und Traum
Regionalspiethilfe

In den Dschungeln Meridianas
Begleitheft aus dem Meisterschirm
Regelwerk Myranor
Regionalspielhilfe Raschtuls Atem
Spielhilfe

Ritterburgen & Spelunken
Regionalspielhilfe

Schild des Reiches

Spielhilfe

Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen
Regelwerk Wege der Gotter
Regelwerk Wege der Helden
Regelwerk Wege des Schwerts :
Regelwerk Wege der Zauberei ;
Regionalspielhilfe
Unter dem Westwind

Regelwerk Zoo-Botanica Aventurica

;
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VUBERSIiCHT vnnbD AUSBLicK aVF DiE KamPAGHE

Die Drachenchronik ist als epische Kampagne konzipiert, die
in insgesamt neun Abenteuern iiber vier Binde die Helden in
uralte drachische Geheimnisse verstrickt, die aufgedeckt und
entritselt werden miissen, bevor es einer altbekannten Wider-
sacherin der Zwélfgéttlichen Ordnung gelingt, Chaos und
Zerstorung fiber Aventurien zu bringen.

Mittels groBer Entdeckungsreisen zu legendiren Orten sollen
die Helden einen epischen Hauch der Vergangenheit spiiren
und Einblick in groBe Zusammenhinge und Geheimnisse der
Drachen nehmen, deren Beziehung zu ihrer Vergangenheit fiir
sie selbst noch gréBtenteils im Dunklen liegt. Sie spiiren noch
die Macht, die sie einst besaBen, doch sie
scheinen sich ihrer Ver-
gangenheit nicht bewusst
zu sein. Als Einzelginger verfii-
gen sie iiber keine Kultur mehr — ein-
zig die Karfunkelsteine der Ahnen,
dic einige Drachen wie die Kaiser-
drachen Apep und Shafir in den Dra-
chensteinen und den Hohen Eternen
sammeln und hiiten, dienen als Ver-
suche, das kollektive Gedichtnis
einer ganzen Kultur zu bewahren,
bevor die Vergangenheit fiir immer
verloren ist.

Den Helden kommt in der Kampag-
ne die Rolle cines Drackhenchronisten
zu: Es muss thnen gelingen, Ge-
heimnisse aus der Vergangenheit
der heute noch lebenden Drachen
zu entdecken und zu iibermitteln,
die fiir das Schicksal der geschupp-
ten Rasse im wahrsten Sinne ‘es-
sentiell’” sind

Die Helden gelangen im Herbst des
Jahres 1033 BF als Begleiter einer
archiologischen Ausgrabung in der
Khomwiiste in den Besitz einer dra-
chischen Schriftrolle aus dem Vermichtnis
des gefallenen Gottdrachens, die als Schliissel zu

altem Wissen um Essenzlinien der Alten Drachen dient. Da-
bei erregen sie die Aufmerksamkeit der Uled ash’Shebah, cinem
alten Drachenkult, der cingeweihten Kreisen bereits in den
letzten Jahren durch verstirkte Aktivititen im Umfeld Pyr-
dacors und Umbracors aufgefallen ist (siche Erben des Zorns
und Drakensang). Bevor jedoch der Versuch einer Analyse und
Ubersetzung der drachischen Gylphen in Khunchom unter-
nommen werden kann, werden die Helden in ein politisches
Rinkespiel um einen gefundenen Karfunkelstein des jiingst
verstorbenen Kaiserdrachen Atlassar verstrickt, das in Wahrheit
von den Drachenkultisten initiiert wurde und in dessen Verlauf
die Helden in die Katakomben der Khunchomer Drachenei-
Akademie eindringen miissen, um eine groBe Bedrohung von
der Stadt abzuwenden.

Da cine Ubersetzung sich dufBerst schwierig gestaltet, erhalten
die Helden den Auftrag, die Schriftrolle zunichst zum Ordo

Defensores Lecturia nach Vallusa und schlieBlich zum Kai-
serdrachen Apep zu bringen, um die Glyphen so akkurat wie
moglich ins Garethi tibertragen zu kénnen. Auf der Reise dort-
hin werden sie jedoch von einer mysteriésen Gestalt namens
“Dschinn der Nacht” verfolgt und angegriffen, der scheinbar
mehreren Drachenkulten vorsteht.
Im weiteren Verlauf reisen die Helden auf den Pfaden von Rai-
dri Conchobair und Niobara von Anchopal hinauf ins Eher-
ne Schwert zum Alten Drachen Fuldigor, um weiterfiihrende
Antworten auf den Inhalt der Schrift-
rolle zu erhalten, doch miissen
sic nach der Begegnung
mit der im Gildenland
verschollenen Lichtvogel-
Expedition erkennen, dass sie ei-
nem Geheimnis auf der Spur sind,
welches die Dunkelelfe Pardona, die
hinter dem Dschinn der Nacht steht,
fiir ihre finsteren Pline ausnut-
zen will. Um hinter dieses Ge-
heimnis zu kommen, reisen
die Helden zu den Ruinen
ciner chemaligen Trollfeste,
in das Tal des Kaiserdrachen
Agapyr und bis hinauf nach
Drakonia und dem Konzil der
Elementaren Gewalten, doch
auch hier hat die Elfe bereits
ihre Handlanger vor Ort.
SchlieBlich gelingt es den
Helden, sich in ein gréBeres
Drachenkultisten-Treffen
im Wadi Yiyillah einzu-
schleusen, wo sie die letzten

Puzzlestiicke
setzen kénnen, dabei jedoch

Zusammen-

durch ein Sphirenportal im
® @)AB- 8t entriickten Echsenreich von
Zze Tha landen, wo sie das
bisher gesammelte und vor Pardona
verborgene Wissen einsetzen miissen, um die Drachen Aven-
turiens als Verbiindete gegen die Dunkelelfe zu gewinnen, be-
vor es 1hr gelingt, die Essenztriger Pyrdacors am legendiren
Urkessel zu vereinen und den Aufenthaltsort von Pyrdacors
Karfunkel in Erfahrung zu bringen.
Die Auswirkungen auf Aventurien werden trotz der welter-
schiitternden Pline Pardonas (und Dank dem Einsatz der
Helden) cher gering bleiben — groBe Drachenschwirme, die
ganze Kénigreiche und Provinzen verheeren, um eine Herr-
schaft des Feuers auf Dere zu errichten, werden in dieser
Kampagne nicht vorkommen. Die Auswirkungen und Um-
wilzungen finden hauptsichlich im Weltbild der aventuri-
schen Gelehrten und Geweihten und natiirlich den Helden
selbst statt.
Im Verlauf der Handlung treffen die Helden unter anderem auf
unterschiedliche Gruppierungen von Drachenkultisten wie die
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Uled ash'Shebah (bekannt aus Erben des Zorns und Drakens-
ang) und die Krallen des Drachen (Rhianna-Romanreihe) sowie
die Mantra’kim Yalsene (Erben des Zorns, Rastullahs Rache
aus Pfade des Lichts), den Echsen- und Drachenforscher Hil-
bert von Puspereiken und seinen Mentor, Erzmagier Rakorium
Muntagonus (Invasion der Verdammten, Michte des Schick-
sals, Drakensang), die magisch begabte Zwillingsschwester der
mittelreichischen Kaiserin Yppolita von Gareth (Riickkehr des
Kaisers), den Dschinnen befehlenden tulamidischen Sultan
Hasrabal (Land der Ersten Sonne) und den Drachling Dracodan
von Misaquell sowie dessen Herrn, den Kaiserdrachen Apep (Die
Mission des Raspyrriz aus Drachenodem).

Aves Pfade fiithrt die tapferen Streiter durch das Tulamiden-
land, die Wiiste Khém, nach Khunchom, in die Drachenstei-
ne, die Trollzacken, den Raschtulswall, ins Eherne Schwert,

nach Drakonia sowie schlieBlich in die Globule des entriickten
Dschungelreiches von Zze Tha.

Die Verknlipfungen mit den bereits existierenden Publikati-
onen dienen einzig dazu, das Spiel zu bereichern, wihrend
Gelegenheitsspieler und -meister die Handlung ebenfalls be-
greifen kénnen, ohne dazu lingst vergriffene Abenteuer bzw.
Boten studieren zu miissen. Alle handlungsrelevanten Details
finden Sie innerhalb der vier Binde. Das jiingst erschienene
PC-Spiel Drakensang bietet den Prolog zur Kampagne, aus
dem einige Handlungselemente aufgegriffen und weiter ver-
tieft werden. Auch hier gilt, dass Sie und ihre Helden die Kam-
pagne genieBen kénnen, ohne Drakensang gespielt zu haben.
Die meisten der neun Abenteuer kénnen zudem ohne grofien
Aufwand losgeldst von der Kampagne gespielt bzw. sogar weg-
gelassen werden, sollten Sie als Spielleiter dieses wiinschen.

HELDEDAUSWAHL

Die Drachenchronik richtet sich zu Beginn der Kampagne an
wenig erfahrene Helden (etwa 2.000 erspielte AP), die ihre ersten
Bewihrungsproben bereits hinter sich haben und nun fiir grs-
fere Aufgaben bereit sind. Idealerweise sind die Helden dabei
schon mit dem bornlidndischen Archiologen und Echsenforscher
Hilbert von Puspereiken, dem Auftraggeber des ersten Abenteu-
ers, personlich bekannt oder haben sich im tulamidischen Raum
schon einen gewissen Ruf erarbeitet, der ihnen {iber Gewihrs-
leute wie dem graumagischen Ordo Defensores Lecturia (Orden
der Grauen Stibe, kurz: ODL) zu Hilbert vorauseilt.

Sollten sich die Helden noch keinen Ruf erworben haben, der
an Hilberts Ohr dringen konnte, so empfiehlt es sich, eine kleine
Szene in einem der Kampagne vorhergehenden Abenteuer ein-
zubauen, in der der Magister ihre Fihigkeiten kennen lernt. Dies
kann durchaus etwas einfaches sein, wie ein verhinderter Uber-
fall. Es kénnte jedoch auch ein fachliches Problem sein, bei dem
einer der Gelehrten aus der Spielrunde dem Bornlinder hilft.

Die Kampagne mit erfahrenen Helden

Falls Sie in der Kampagne Helden zulassen wollen, die

mehr als die empfohlenen 2.000 AP fiir Eigenschaften, Ta-
. lente und Zauber ausgegeben haben, so ist das grundsiitz-

lich méglich, doch sollten Sie in diesem Fall die Werte der

Gegenspicler entsprechend anpassen, um die Herausfor-

derung auf Augenhshe der Helden stattfinden zu lassen. |

A g o o B o

Ebenso verinderen sich die in diesem Fall die Reaktio-
nen der Nichtspielercharaktere auf die Charaktere. Die ¢
Helden haben sich bereits auf bestimmten Gebieten e
hervorgetan, Gesprichspartner haben bereits von ver-
gangenen Taten erfahren und sind ihnen entsprechend
freundlicher (oder auch misstrauischer) eingestellt. Fi-
guren wie Hilbert, Spektabilitit Khadil Okharim oder
Sultan Hasrabal behandeln Einwinde der Helden mit
mehr Aufmerksamkeit. :
In diesem Fall sollten sie die entsprechenden Szenen und
Draloge stiirker an den tatsichlichen Rufihrer Helden an-
passen und Handlungsverliufe entsprechend abindern. .
Denkbar wire auch, einen hochstufigen Spielerhelden
anstelle von Hilbert zu verwenden, der aus eigenem In-
teresse eine Ausgrabung in die Khém ausriistet und dafiir
seine alten Haudegen aus fritheren Schlachten versam-
melt, die ihn tatkriftig dabei unterstiitzen sollen. {
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Es eignen sich vor allem kimpferische Professionen wie
Krieger, Ritter, Schwertgeselle und Séldner (Schutz vor riu-
berischen Nomaden und fanatischen Novadis), reisende und
Wildnisprofessionen wie Bozenreiter, Entdecker, Fernhindler,
Fuhrmann, Grenzjiger, Grofiwildjiger, Jiger, Karawanen-
Sfiihrer, Kundschafter und Prospektor (Aufklirung, Besorgen
von Wasser und Verpflegung, Schutz vor den Fihrnissen der
Wiiste), gesellschaftliche Professionen wie Ausrufer, Bardin,
Hindler, Herold, Privatlehrer, Schrifisteller, Spitzel und Wirt
(Kontaktaufnahme und diplomatischer Umgang mit den
Herrschern an der Expeditionsroute), handwerkliche Profes-
sionen wie Alchimist, Bergmann, Edelhandwerker, Gelehrter,
Handwerker, Schreiber, Tagelohner, Tierbindiger und Wund-
arzt (Instandhaltung der Expeditionsgeritschaften, Bera-
tung und Unterstiitzung der Expeditionsieitung, Versorgen
der Reit- und Lasttiere, Aushilfe im Ausgrabungslager, heil-
kundige Hilfe), und magische Professionen wie Magier und
Schlangenhexen.

Da von Puspereiken schon Dutzende Expeditionen ausge-
riistet und unternommen hat, wei} er auch um den Nutzen
von eher heimlich und schlitzohrig auftretenden Professionen
wie Dieb, Einbrecher, Gaukler, Scharlatan, Schmuggler, Streuner
und Taugenichts, die vor allem dann ihre Stirken zeigen, wenn
etwas nicht nach Plan verliduft oder auf unkonventionelle Art
gelést werden muss.

An klerikalen Figuren sind vor allem Hesinde- und Nandus-Ge-
weihte pridestiniert, die sowohl mit ihrer Drachenathfinitit als
auch dem Drang, Geheimnissen und Mythen auf den Grund
zu gehen, hier gewaltige Entdeckungen machen und Erfah-
rungen sammeln werden. Aves-Geweihte kénnen ebenfalls mit
ihrem Drang nach neuen Abénteuern niitzlich sein, ebenso
Phex-, Peraine- und Ingerimm-Geweihte. Sofern sie sich zu den
moderaten Vertretern ihrer Kirche zihlen lassen, kénnen auch
Praios-Geweihte einen wichtigen Beitrag zur Sicherung der
drachischen Schriftrolle beitragen; andernfalls sind sie ebenso
wie Rondra-Geweihie in Abenteuern mit Phex-gefilligen Mis-
sionen eher hinderlich.

Da die Helden im weiteren Verlauf der Kampagne zu grofen
Teilen in der Wiiste oder im Hochgebirge unterwegs sein wer-
den, haben Efferd- und Swafnir-Geweihte sowie Bader, Barbiere,
Bauern, Domestiken, Fischer, Hoflinge, Hofkiinstler, Kurtisanen /
Gesellschafier, Rattenfiinger, Seefahrer und Schiffer kaum Ge-
legenheit, ihre maritimen oder gesellschaftlichen Spezialisie-
rungen sinnvoll anzubringen. Firun- und Ifirn-Gewethte sowie
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Charaktere mit nivesischem oder norbardischern Blut in ihren
Adern werden stark unter der sengenden Khomsonne leiden,
wihrend sich Waldmenschen und Utulus in den gebirgigen Re-
gionen gewaltige Frostbeulen holen (und dabei iiberlegen, aus
welchem Grund sie seinerzeit eigentlich an der Wiistenexpe-
dition iiberhaupt teilgenommen haben).

Ein Elf in der Gruppe wird sich im tulamidisch-novadischen
Kulturraum damit abfinden miissen, dass man ihn fiir einen
Wiinsche erfiillenden Dschinnen hilt. Sobald er jedoch im
Verlauf der Kampagne von den Nachtalben und Pardona er-
fahrt, die hinter den Aktivititen stehen, wird er aufgrund der
schicksalshaften Verbindung seiner Rasse mit der Dunkelelfe
und Pyrdacor motivierfihig.

Da letzterer auch der Erzfeind aller Zwerge ist, gilt dieses ebenso
fur zwergische Helden, wobei man hier von solchen Angroschim
absehen sollte, die sofort mit Axt und Armbrust bereitstehen, so-
bald sie eines Drachen ansichtig werden, oder nach Wegen su-
chen, jeden drachischen Karfunkelstein zu zerstoren (weshalb
von Abgingern der Kriegerschule des Drachenkampfes zu Xorlosch
als Mitglied der Heldengruppe abzuraten ist).

Ein Abginger der Pentagramm-Akademie zu Rashdul oder jeder
andere Held, der sich im wohlgesonnenen Umfeld von Sultan
Hasrabal befindet, wird vor allem im zweiten Abenteuer ei-
nige spannende Situationen erleben, wenn sein Herrscher im
zweiten Abenteuer vor den Toren Khunchoms auftaucht und
Forderungen an den Fiirsten der Stadt iiberbringt. Genauso
kann ein novadischer Held in einen Zwiespalt geraten, wenn
Hilbert ihn zum Schutz vor Novadi-Uberfillen anheuert und
er zwischen der Expedition und den Angehérigen seines Vol-
kes vermitteln muss.

Falls einerihrer Spieler das Computerspiel Drakensang gespielt
hat, kann er seinen Charakter mittels den Konvertierungshin-
weisen auf der rechten Seite zu Heldendokument-Papier brin-
gen und ebenfalls an der Drachenchronik teilnehmen lassen

— in diesem Fall wei Hilbert von Puspereiken iiber seinen
Mentoren Rakorium Muntagonus um die Verdienste des Hel-
den.

Fiir die Kampagne ginzlich ungecignet sind Helden echsi-
scher, orkischer, oder goblinischer Herkunft oder gjalskerlindi-
scher, farningscher, brobimscher oder ferkinischer Kultur. Das
gilt gleichermaBen fiir novadische Helden der Professionen
Derwisch, Hadjinim-Orden der Al'Drakorhim und Stammeskrie-
ger der Beni Dervez.

Da jedoch die Méglichkeit besteht, nicht alle Geschehnisse der
Drachenchronik mit demselben Helden zu erleben miissen,
sondern fiir einzelne Abenteuer auf einen anderen Charakter
zu wechseln, kann ein Ferkina durchaus an der Expedition ins
Eherne Schwert teilnehmen oder ein Achaz im letzten Aben-
teuer die Wunder des entriickten Zze Thas bestaunen.

Ein paar generelle Worte zum Schluss: Bei der Auswahl der
Helden fiir ein Abenteuer sollte man als Meister grundsitzlich
immer ein Auge darauf haben, dass die Zusammensetzung der
Heldengruppe den Fortgang der Handlung nicht behindert
oder gar unméglich macht. Ein Schwarzmagier und ein strenger
Praios-Geweihter liefern mit hoher Wahrscheinlichkeit ziemlich
schnell genug Stoff fiir eine alternative Handlung, bei der Sie die
geplante Handlung beiseite legen kénnen. Und wihrend man
das bei einem einzelnen Abenteuer noch unter Umstinden zu-
lassen kann, sollte man bei einer Kampagne auf solche extremen
Gegenpole lieber verzichten. Das Ausspielen der unterschiedli-
chen Charaktereinstellungen und Weltanschauungen darf und
soll erméglicht werden, solange die grundsitzliche Bereitschaft
der Zusammenarbeit unter den Helden vorhanden ist. Ein
Zwerg darf ruhig seine Zwistigkeiten mit einem Elfen austragen
und dariiber eingeschnappt und beleidigt sein, wenn das ‘Spitz-
ohr’ die eigene Lebensweise belichelt. Wird dagegen das Leben
des ‘Spitzohrs’ bedroht, so sollte er dennoch in der Lage sein, mit
seinem Felsspalter zur Hilfe zu eilen.

DRaAKENSANG-HELDEN in DER DRACHENCHROMNIK.

Wenn Sie das Spiel
Das Schwarze Auge: Drakensang an Ihrem PC gespielt ha-
ben, méchten Sie vielleicht mit IThrem Drakensang-Helden
nicht einfach nur auf eine Fortsetzung der Geschichte warten,
sondern ihn auch in andere Abenteuer abseits virtueller Pfade
fithren. Im Folgenden werden wir Ihnen daher Hinweise und
Anregungen geben, wie Sie Lhren Helden auf die aktuellen
Regeln des Tischrollenspiels iibertragen konnen. Der Einsatz
des Charakters bictet besonders in der Drachenchronik einen
Anreiz, da das Computerspiel als optionaler Prolog fiir die Ge-
schehnisse der Kampagne gelten kann. '

SPIELREGELN

Die Spielregeln in Drakensang basieren grundlegend auf
der vierten Edition von DSA. Medienbedingt kam es bei der
Umsetzung zu teilweisen Anderungen gegeniiber den Tisch-
Regeln. Als geiibter Drakensang-Spieler sollten Sie sich daher
im Vorfeld mit folgenden Spiclelementen vertraut machen, da
diese beim Tischrollenspiel anders gehandhabt werden:

Fiir die Regeneration von Lebens-, Astral- und Ausdauer-
punkten werden Ruhephasen (siche WdS 159) genutzt. Ei-
ne automatische Regeneration findet somit nicht statt. Die
Wirkungen einiger Sonderfertigkeiten bzw. Kampfmano-
ver und Zauber sind verschieden (vgl. entsprechende Zau-
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ber im LC und Sonderfertigkeiten in WdS). Insbesondere
die Kopplung der Sonderfertigkeiten an die Ausdauer und
der Wegfall negativer Auswirkungen bei einer misslunge-
nen Mandver-Attacke ist ein spezielles Regel-Konstrukt im
Computerspiel. Die Stufe des Helden ist in Drakensang zur
weiteren Begrenzung der Talent- und Zauberwerte genutzt
worden, wihrend sie beim Tischrollenspiel keine regeltech-
nische Bedeutung besitzt.

Im Detail finden sich noch weitere Abweichungen von den
Tisch-Regeln, die jedoch weniger umfangreich sind.

CHARAKTERWERTE

Nach den Geschehnissen auf dem Berg Drakensang im Amboss-
Gebirge sollte Ihr Spielercharakter in etwa zwischen 15.000 und
17.000 Abenteuerpunkten besitzen, jeweils abhingig davon, wie
viele Questen abseits der Hauptstory gelést und wie viele Kimpfe
bestritten wurden. Doch auch wenn Ihr Charakter noch mitten
im Drakensang-Abenteuer steckt, erlangt er in seinem virtuellen
Dasein innerhalb kurzer Zeit viele Abenteuerpunkte gegeniiber
einem vergleichbaren Helden, der eine “Tisch-Karriere” iiber
viele Sitzungen bis in hohe Erfahrungsstufen absolvieren muss.
Zudem sollte bedacht werden, dass die im Computerspiel er-
haltenen Abenteuerpunkte auf vergleichsweise wenig Talente,



Zauber und Sonderfertigkeiten verteilt werden und somit einen
eftektiv hdheren Wert besitzen.

Fiir die Drachenchronik werden Charaktere mit 2.000 erwor-
benen Abenteuerpunkten empfohlen, so dass ein erfolgreicher
Drakensang-Held von seinen Werten in etwa auf dieses Mal3
angepasst bzw. neu generiert werden sollte.

Ronvertiervnoec

Zu Beginn ist es ratsam, dass Sie einen Speicherstand in Dra-
kensang laden, der moglichst zeitnah am finalen Kampf mit
Malgorra liegt, und sich alle Seiten des Charakterbogens des
zu konvertierenden Helden ausdrucken. Dies kann iiber die
Screenshot-Funktion (Standard: Taste NumPad0) geschehen,
so dass anschlieBend die Bilder im Verzeichnis “Eigene Da-
teien\Drakensang\capture” ausgedruckt werden konnen (Vor-
aussetzung ist mindestens die Installation des Patch 1.01). Mit
diesen Informationen in der Hand konnen Sie den Helden
nun neu generieren und manuell hochsteigern.

Wihlen Sie sich hierzu als erstes eine passende Kombinati-
on aus Rasse, Kultur und Profession, die IThrem Drakensang-
Helden am ehesten entspricht und generieren Sie ihn laut den
Regeln aus WdH (7 ff.). Als Aquivalent zu den Archetypen in
Drakensang empfehlen wir folgende Wahl (die Zahlen bezie-
hen sich auf die entsprechende Seite in WdH):

@ Krieger: Mittellinder (25), Mittellindische Stidee (40),
Standard-Krieger (103)

@ Bogenschiitze: Mittellinder (25), Mittellindische Landbe-
volkerung (41), Soldat / Schiitze (114)

@ Soldat: Mittellinder (25), Mittellindische Landbevélke-
rung (41), Soldat/ Schweres Fufivolk (113)

@ Kampfmagier: Mittellinder (25), Andergast (42), Magier /
Kampfseminar Andergast (175)

@ Heilmagier: Mittellinder (25), Mittellindische Landbe-
volkerung (41), Magier / Seminar zu Donnerbach / Heilungs-
zweig (177)

@ Scharlatan: Mittellinder (25), Mittellindische Stidte (40),
Scharlatan / Jahrmarktzauberer (202)

@ Streuner: Mittellinder (25), Mittellindische Stidte (40),
Streuner (142)

@ Einbrecher: Mittellinder (25), Horasreich (47), Einbrecher
(136)

@ Dieb: Mirttellinder (25), Horasreich (47), Dieb (135)

@ Elementarist: Tulamide (25), Mhanadistan (52), Akademie
zu Rashdul / Elementarer Zweig (192)

@ Metamagier: Tulamide (25), Tulamidische Stadtstaaten
(53), Magier / Akademie zu Punin / Punin I (191)

@ Alchemist: Tulamide (25), Mhanadistan (52), Alchimist (156)
@ Pirat: Thorwaler (26), Thorwal (58), Seefahrer / Pirat (132)
@ Amazone: Tulamide (25), Amazonenburg (50), Amazone
(96)

@ Waldliufer (Elf): Auelf (30), Auelfische Sippe (75), Wild-
nisldufer / Auenliufer (165)

@ Zauberweber (Elf): Waldelf (30), Waldelfische Sippe (78),
Zauberweber (166)

@ Kimpfer (Elf): Auelf (30), Auelfische Sippe (75), Auelfi-
scher Kampfer (164)

@ Soldner (Zwerg): Ambosszwerg (34), Ambosszwerg (81),
Séldner / Leichtes FuBivolk (116)

@ Sappeur (Zwerg): Ambosszwerg (34), Ambosszwerg (81),
Soldner / Sappeur (117)

@ Prospektor (Zwerg): Ambosszwerg (34), Ambosszwerg
(81), Prospektor (130)

Nachdem Sie Ihre Kombination gewihlt haben, gehen Sie die
Generierungsschritte wie im Regelwerk beschrieben durch,
wobei Sie die Schritte 10 “Einkaufsbummel” und 11 “Namen-
und Persénlichkeit” (WdH 21-22) weglassen konnen.

Zum Steigern Thres Helden teilen Sie die Abenteuerpunkte,
die der Drakensang-Held besitzt, durch 7,5, so dass zwischen
2.000 und 2.267 AP herauskommen. Diese Punkte konnen
Sie dem Guthaben-Konto der Abenteuerpunkte (die 20fache
Summe aus KL und IN) hinzurechnen und somit zum Stei-
gern laut den Regeln aus WdS (Seite 163 ff)) nutzen.

Werte, die es beim Tischrollenspiel nicht gibt (insbesondere
einige Sonderfertigkeiten), fallen dabei weg. Andererseits kon-
nen Sie die neuen Wahlmoéglichkeiten aus den Regelwerken
(z.B. viele Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten) nutzen, wo-
bei auch hier nur die Elemente gewihlt werden sollten, die zur
Personlichkeit des Charakeers passen.

Avsristvnc

Die Ausriistung Ihres Drakensang-Helden lisst vermutlich so
manchen alten Tisch-Helden blass aussehen. Natiirlich kon-
nen Sie auch diese mdglichst komplett auf den Tisch-Charak-
terbogen iibertragen, jedoch mit einigen Einschrinkungen.
Insbesondere die Drachenriistung ist fiir das Tischrollenspiel
zu stark ausgelegt, um sie einfach zu iibernehmen. Die Eigen-
schafts-Boni der Riistung entfallen bei der Konvertierung, der
Gesamtriistungsschutz betrigt 6 und die Gesamtbehinderung
5. Dariiber hinaus soliten maximal zwei Waffen und Riistun-
gen, die als einzigartig gelten und mit permanenten Effekten
versehen sind, nach Absprache mit dem Meister ins Tischrol-
lenspiel iibernommen werden.

Andere Ausriistung kann nach den Waffen- und Ristungswer-
ten aus WdS (123 ff) verwendet werden, wobei sie die Trag-
kraft des Helden (siche WdS 143) beachten sollten. Obige
Einschrinkung gilt auch fiir Ringe, Amulette und Halsketten.
Zu guter Letzt garandert einem Tisch-Helden ein Vermogen
von héchstens 100 Dukaten ein mehr als gutes Auskommen.

HELDEDWIiSSED

Der neu generierte Held hat mit dem bestandenen Abenteuer
Drakensang schon einiges an Erfahrung gewonnen und sich
(zwangsweise) aventurisches Wissen iiber die Geschuppten an-
geeignet. Nutzen Sie daher alles angesammelte Wissen als auch
die gekniipfien Verbindungen fiir das neue Leben Ihres kon-
vertierten Helden. Im Folgenden méchten wir Thnen noch eine
knappe Zusammenfassung der Dinge mitgeben, auf die Ihr Held
eventuell im Verlauf der Drachenchronik zuriickgreifen mag:
Ihr Held kennt einige Personen wie z.B. Rakorium Muntago-
nus, Erzmagier und verwirrter Fachmann mit einigem pikan-
ten Wissen iiber echsische Umtriebe, Arombolosch Sohn des
Agam, Bergkdnig der Ambosszwerge, und Growin Sohn des
Gorbosch, Graf zu Ferdok. Ebenso besitzt er, falls die entspre-
chende Queste in Drakensang erledigt wurde, Verbindungen
ins Handelshaus Stoerrebrandt.

Im Laufe von Drakensang hat Ihr Held auch einiges iiber den
mythologischen Hintergrund der Ereignisse in Erfahrung ge-
bracht. Er weiB, dass einer der funf Alten Drachen, Umbra-
cor der Zerstorer, in Wirklichkeit dessen Sohn Ardakor war.
Umbracor selbst wurde vor Tausenden von Jahren von seinem
Sohn besiegt und so kam es, dass der Held das Skelett des Al-
ten Drachen tief unter der Zwergenstadt Murolosch fand. Der
machtbesessene Ardakor war unterdessen auf der Suche nach
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dem sagenumwobenen Adamantenen Herzen, dem Karfun-
kelstein seines Vaters, um sein sterbliches Dasein auf Dere zu
verlingern. Bei seiner Suche wurde er von Drachenkuitisten
unterstiitzt, die sowohl menschlich als auch mantra’kimscher
Herkunft waren, urspriinglich aus der Khdm-Wiiste stammen
und von der Mantra’Ke Malgorra angefithrt wurden.

Zum Ende erfiilite sich Ardakors Vorhaben jedoch zum Gliick
nicht, denn der Magier Rakorium Muntagonus fand einen Weg,
mit dem noch schlafenden Karfunkel Umbracors zu kommuni-
zieren und ihn aus seinem Schlaf zu reifen. Schlussendlich weif§
der Held als einer von wenigen Aventuriern, dass ein ehemals
toter Drache der Alten Riege wiedererstanden ist und erneut sei-
ne gewaltige Spur im Weltgefiige Deres hinterlassen wird.

Eine Abhandlung iiber die Geschehnisse bietet der Drakens-
ang-Kompass im AB 131, 18 ff.

Konvertierungs-Werkzeug

Fiir all diejenigen, die den geschilderten Weg der Neuge-
nerierung scheuen, wurde von DSA-Spielern ein Com-
puterprogramm entwickelt, welches die Charakterwerte
eines Drakensang-Helden in den beim Tischrollenspiel
offiziell verwendeten Charakterbogen tibertrigt. Darii-
ber hinaus kann eine automatische Konvertierung des
Helden durchgefihrt werden, wobei eine moglichst kor-
rekte Herunterrechnung der Werte auf die empfohlenen
AP genutzt wird. V

Das Konvertierungs-Programm wird im Internet auf der
offiziellen DSA-Seite www.dasschwarzeauge.de zum
kostenlosen Download bereit gestellt.

o e g i S A S i o, Iy TR g 5 b 0. i o e W

IMvusik vnb DER Einsatz pEs DRACHENCHRONiIiK-SovnbTrRACKS

Auch wenn Sie, lieber Meister,
Musik nicht bewusst als Hilfsmittel fiir ihre Runden ein-
setzen, empfichlt es sich, in der Drachenchronik von die-
sem Verhalten abzuweichen. Musik ist immer ein direkter
Zugang zur Gefihlswelt und daher kann stimmungsvolle
Musik zu einem nahezu unverzichtbaren Stilmittel werden,
um bestimmte Szenen zu untermalen, zu unterstiitzen und
hervorzuheben.

Auch auf den Thnen zur Verfiigung stehenden Tontrigern fin-
den sich sicherlich Stiicke, die in Thren Augen (oder denen
Ihrer Runde) zur Untermalung oder Betonung von beschriebe-
nen geografischen Begebenheiten oder Szenen der Handlung
passt. Gerade Soundtracks von bildgewaltigen oder bekannten
Filmen konnen passend sein, aber auch Stiicke aus folkloris-
tischer, moderner oder klassischer Musik, die Sie (oder Ihre
Spieler) mit bestimmten Bildern verbinden. In der Kampagne
werden wir Ihnen zu Beginn von groBeren oder entscheiden-
den Kapiteln (die einer bestimmten Stimmung folgen) Vor-
schlige fir die passende Musik unterbreiten.

Gleichzeitig wollen wir Sie aber auch ganz explizit auf die
DSA-Soundtracks hinweisen, deren Stiicke fiir Aventurien in
allgemeinen und fir konkrete Abenteuer im Speziellen kom-
poniert wurden. So hat auch die Drachenchronik einen eige-
nen Soundtrack, mit vielen passenden Stiicken.

Was sinp DSA-Sovnptracks?

Unter dem Titel DSA-Soundtracks werden ausgewihlte DSA-
Abenteuer aus dem Verlagsprogramm von Ulisses mit einer
eigens fur sie komponierten Begleit-Musik versehen. Diese
Musik soll dem Spielleiter helfen, eine fesselnde Atmosphire
zu schaffen, ohne sich bei den Vorbereitungen fiir den jewei-
ligen Spielabend durch ellenlange Musikarchive wihlen zu
miissen oder die immer gleichen Stiicke zum wiederholten
Mal einzusetzen.

DSA-Soundtracks erscheinen zum Teil auf CD oder sind als
Download im Internet unter www.dsa-soundtracks.de er-
haltlich.

WiE Benvtzt man DSA-Sovnptracks?

Generell gibt es zwei Sorten von Stiicken:

Einige Stiicke dienen als konkrete Untermalung nur fir einen
ganz bestimmten Vorlesetext oder eine einleitende Szene. Sie
sind zum einmaligen Abspielen konzipiert und werden als
“Ereignismusik” mit einem “E” gekennzeichnet. So genannte
“Loops” — Stiicke also, die sich am CD-Player auf Wiederho-
len stellen lassen — werden mit einem “L” versehen. Manchmal
gehen Ereignis- und Loop-Sticke nahtlos ineinander iber.
Der Spielleiter kann dann das Stiick 1 mit dem entsprechen-
den Vorlesetext beginnen lassen und fir die kommende Inter-
aktionsphase das Stiick 2 als Endloswiederholung verwenden.
Solche Stiicke tragen immer denselben Titel und sind entspre-
chend mit (E) und (L) gekennzeichnet.

Zum SovnptRACK FUR DiE DRACHENCHROMNIK

Der Drachenchronik-Soundtrack erscheint ausschlieSlich als
Download-Soundtrack und zwar in vier “Paketen”:

Der Basis-Soundtrack enthilt allgemeine Stiicke, die in al-
len Abenteuern der Kampagne Verwendung finden konnen:
Musik fur Kidmpfe, Spannungsszenen, Reisesequenzen etc.
Zu jedem der vier Abenteuerbinde erscheint dann zusitzlich
ein erginzender Soundtrack, der Stiicke zur gezielten Unter-
malung abenteuerspezifischer Sequenzen enthilt. Die Track-
nummern der einzelnen Soundtracks werden durch ein “A”
(Aligemeiner Soundtrack) bzw. eine rémische Ziffer fir den
entsprechenden Abenteuer-Soundtrack gekennzeichnet, damit
sich das entsprechende Stiick schnell finden lisst.

Sie werden beim Héren des Soundtracks feststellen, dass wir
fir die Vertonung dieser Kampagne immer wieder auf be-
stimmte Melodien und Themen zuriickgreifen. Dies geschieht
mit dem Gedanken, miteinander inhaltlich verbundene Sze-
nen auch musikalisch zu verkniipfen und dem Soundtrack
einen eigenen Charakter zu geben. Weitere Informationen zu
den Themen dieses Soundtracks und ihre Einsatzméoglichkei-
ten finden sie auf www.dsa-soundtracks.de.




DiE VERSCHWORUVNG DER DRACHENKVULTE

“Hiitet Euch vor denen, die den Einen anbeten, denn sie sind die
Diener der grofien Echse und nicht jeder Echsenknecht hat allein
geschuppte Gestalt.”

—Erzmagier Rakorium Muntagonus auf die Frage, was fiir eine
Bedrohung die Echsen iiberhaupt seien

Drachen gelten als die michtigsten aller Lebewesen, so dass es
nicht verwundert, dass diese alten, magiebegabten Kreaturen
vonden meisten Kulturvélkern gefiirchtet und bewundert, aber
auch verehrt oder gar vergéttert werden. GroBe, alte Drachen
fordern oder fordern eine solche Verehrung oft selbst, angefan-
gen von regelmiBigen Tributzahlungen iiber Opferungen von
Tieren oder gar Jungfrauen und Jiinglingen (wie in den tradi-
tionellen Sagen) bis hin zu regelrechter Anbetung.

Seit Urzeiten gibt es verschiedene Kulte, die den Drachen
(als Allgemeinheit) huldigen oder spezielle Drachen, wie z.B.
Umbracor, Pyrdacor oder Naclador verchren. Diese Verehrung
gilt insbesondere fiir Alte und Hohe Drachen. Die Kultisten
entstammen verschiedenen Rassen und Kulturen, derzeit vor
allem Geschuppte und Menschen.

Immer wieder gab es Wesen, die Verbindungen, Einfluss und
Macht verschiedener Drachenkulte nutzen wollten oder die-
se fir sich und ihre Zwecke einsetzten. Charismatische Fiih-
rer sorgten stets fiir ein Aufbliithen der unterschiedlichsten
Ausformungen der Drachenkulte, die Verfolgung durch die
zwolfgotdichen Kirchen, die Angroschim oder den Drachen
jagenden novadischen Orden der AlI'Drakorhim brachte ande-
ren Drachen-Sekten dagegen den Untergang.

Der berihmte Erzmagier und Echsenforscher Rakorium
Muntagonus vertritt seit Jahrzehnten die These der “echsi-
schen Weltverschwérung”, die hinter allen finsteren Taten der
aventurischen Geschichte bis hin zu Borbarads Riickkehr und
der Bildung der Heptarchien die Rinkespiele der Echsengbtter
und ihrer Anbeter sieht.

Wie sich in der Drachenchronik zeigen wird, hat er mit dieser
Aussage zum Teil Recht — denn einige der kleineren und gréBe-
ren Drachenkulte haben tatsichlich eine gemeinsame Fiihrung
—den Zirkel der Frrh'n'chhz, der im Geheimen die Funktion des
vor Jahrtausenden gegriindeten und mittlerweile zerfallenen
Drachenorden weiterfiihrt, ohne das die einzelnen Kulte davon
wissen.

DER DRACHENORDEN

Im Dritten Zeitalter, der Hochbliite der drachischen Kul-
tur und ihrer Dynastien, griindeten der Legende nach zwslf
Mantra’kim einen Orden, der die Verehrung und Verbreitung
um das Wesen und die Natur der sechs Alten und sechs Hohen
Drachen zum Ziel hatte. Jedes neue Mitglied bekannte sich zu
einem dieser Drachen und schwor unter dem Drachenbanner
den Aufnahmeneid, bevor es als Drachenritter seine Riistung
erhielt — wahlweise einen scharlachfarbenen, rubinroten, sma-
ragdgriinen oder kobaltblauen Vollpanzer mit Drachenhelm,
deren Plattenelemente aus der Ferne wie Drachenschuppen
wirkten. Der Schwur band den Ritter hiufig tiber mehrere Ge-
nerationen seiner Nachkommen an den Orden.

©  Die Mantra’kim

»Die Drachlinge aber sind die héchsten Diener des Drachen.
Halb Mensch und halb Schuppenwesen, Intelligenz gepaart
mit Niedertracht und Magie. Anders als thr Meister konnten
sie all die Jahre iiberstehen, indem sie sich mittels Magie ein
menschliches Aussehen verliehen. Doch hilt die Maskerade
einer detaillierten Expertise der Krafifiiden nicht stand.

v Die Mantra’kim, wie sie genannt werden, ziehen die Fiden

der Mach, sie sind auf der Suche, eine Pforte zum Echsen-
reich von Zze Tha aufzustofen, und sie scharen verblendete
Echsendiener um sich.«
. —personliche Notizen des Erzmagiers und Echsenforschers
' Rakorium Muntagonus, 1026 BF

Die Mantra’kim (Einzahl: ein Mantra’ke(h), kein ge-
schlechtlicher Unterschied) wurden von den Alten Dra-
chen vor Urzeiten als Dienerrasse erschaffen und gelten
als Bindeglied zwischen Drache und Echse. Ihr AuBleres
erinnert an einen zwischen zweieinhalb und dreieinhalb
Schritt groBen Achaz, dessen Kopf, Wirbelsiule und
Schwanz jedoch deutlich gréBer und reptilischer ange-
legt sind. Auch seine Schuppen sind wesentlich grofer
und grober und erinnern eher an die eines Drachen als
an die einer Echse.

Sie sind gefihrliche Zauberwirker und in der Lage, durch
Hiutung die Gestalt*von anderen humanoiden Wesen
wie Menschen, Elfen und sogar Zwerge anzunehmen.
Besonders michtigen Mantra’kim ist es moglich, durch
mehrfaches Abstreifen der Hiille ihre Lebensspanne von |
ctwa 200 Jahren um ein vielfaches zu verlingern, was von

. ihnen als “Ritus der Wiedergeburt” bezeichnet wird.

Die Griindung des mysteriésen Drachenordens geht auf
i+ diese seit dem Ende des Echsischen Zeitalters eher klei-
. ne Rasse zuriick, die noch heute unter dunklen Kutten
die hochsten Ringe in den Kulten bekleiden, die zum
Zirkel der Frrh’n’chhz gehoren.
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Uber die Jahrzehntausende und dem Ende des Dritten Zeital-
ters verlor der Orden jedoch an Zusammenhalt, und einzelne
Mantra’kim stellten die Anspriiche ‘ihres’ Drachen tiber die
der anderen elf. Im Lauf der Zeitalter wechselten Bedeutung,
Einfluss und Ausrichtungen des Ordens. Gruppierungen spal-
teten sich ab oder fanden wieder zusammen, und manches Mal
stand der Orden vor dem Untergang, bevor er wieder neu ent-
stand, denn in ihm lebt das ewig lodernde Feuer der Drachen
fort. Die gréfite Schwiichung der nahen Friihzeit erfuhr der
Orden unter der Fithrung der Mantra’ke Malgorra um etwa
9.000 v. BF, als ihr Gelegegeschwister und hochrangiges Or-
densmitglied Yalstene die Lehren Umbracors und Pyrdacors
iiber die der anderen zehn Drachen stellte und mit einer gro-
Ben Zahl Drachenrittern den Bund verlies, um in den Bergen
des Raschtulsturms einem eigenen Kult um die beiden Alten
Drachen vorzustehen (siehe Abschnitt Die Uled ash’Shebah).
Wenige Jahrhunderte spiter fiithrten weitere separatistische Be-
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wegungen dazu, dass sich der Orden in seiner urspriinglichen
Form aufléste — wenngleich Malgorra andere Wege finden soll-
te, thn im Geheimen weiter flihren zu kénnen (siche Abschnitt
Der Zirkel der Frrh’n’chhz).

Erst die echsische Hochkultur besann sich ab etwa 4.000
v. BF wieder auf die Lehren und Werte des Drachenordens,
deren mantra’kischen Griindungsmitglieder mythologischen
Charakter erhielten. Die iltesten Dokumente in der heutigen
Bibliothek von Selem erwihnen einen Drachen verehrenden
Achaz-Bund, der sich als »die Erben einer legendiren uralten
Rasse zaubermichtiger Drachenmenschen namens ‘Mandra-
ken’« bezeichnete.

Ein letztes Mal als aktiver Bund wird der Drachenorden von
Pher Drodont erwihnt, einem um 0 BF lebenden Erzmagier
und Drachenkundler aus Nebachot. Er beschreibt eine Or-
densgemeinschaft echsischen Ursprungs, die in den Dunklen
Zeiten (ca. 550-150 v. BF) in Almada bekannt wurde und sich
der Verchrung der Hohen und Alten Drachen verschrieben
hatte. Menschliche und echsische Ordenskrieger herrschten
in den alten Riistungen im Zeichen des Drachen iiber weite
Landstriche und erbauten Festungen — ihre Spuren finden sich
tiberall zwischen Drakonia, Phecadien, Tobrien und Selem, wo
heute noch Experten wie Rakorium Muntagonus oder Hilbert
von Puspereiken verborgene Kultstitten, uralte Artefakte und
gar verbliebene Mitglieder des Ordens vermuten. Das wich-
tigste Relikt des Drachenordens — das von selemitischen Ech-
sen begonnene Ordensbuch Draconomicon — bleibt jedoch bis
heute verschollen. In ihm schrieben Ordensmitglieder ab etwa
1.500 v. BF in seitdem als Ordenssprache geltenden Zelemya
alle Lehren und Weisheiten nieder, die man iiber die Hochblii-
te des Ordens und die beherrschten Lindereien in Erfahrung
bringen konnte. Dort heiit es auch, dass die aventurischen
Ritter nur ein versprengter Rest sind, die das mythenhafte
Haupthaus auf der Fliegenden Insel suchen, auf die die Hohen
Drachen bei ihren Besuchen zunichst herabsteigen.

Warum die zweite Inkarnation des Drachenordens noch vor
Bosparans Fall wieder untergegangen ist, ist nicht iiberliefert
— doch berufen sich die Draconiter darauf, in dessen Tradition
zu stehen (siche WdG 89f.).

DER ZiRKEL DER FRRH'I'CHHZ —
“DiE ViELGESTALTIiGE HERRSCHAFT”

Als um etwa 8.500 v. BF die einzelnen Fraktionen und Stré-
mungen innerhalb des Drachenordens nicht mehr willens
waren, die uralten gemeinsamen Ziele zu verfolgen, entsann
die damalige Anfithrerin Malgorra einen Plan, wie sie trotz
der Auflésung der Gemeinschaft weiterhin ihre Machtposition
halten und sogar noch vertiefen konnte.

Durch Jahrhunderte andauernde Intrigen, Gewalt und Ge-
duld gelang es ihr, die Anfiihrer der wichtigsten Drachen-
kulte, darunter auch ihre ‘Schwester’ Yalstene und die Uled
ash’Shebah, in einem Geheimbund zu vereinen, der von ihr
selbst geleitet wird. Niemand auBer den Mitgliedern des Zirkel
der Frrh'n’chhz selbst wusste von dessen Existenz, und so fiihrte
die Vereinigung iiber Jahrtausende den Gedanken an eine er-
neute Herrschaft der Drachen im Verborgenen fort.

Wann immer sich ein neuer Drachenkult bildete, versammel-
te sich der Zirkel an geheimen Orten, um iiber eine geeignete
Vorgehensweise zu beratschlagen. Zum einen unterwander-
ten Zirkelmitglieder die Vereinigung, um unerkannt deren
Wissen abzuschopfen und sie in die gewiinschten Bahnen zu
lenken. Bei hochrangigen und einflussreichen Kulten wurde

zusitzlich der Anfithrer des Kultes aufgesucht und ihm eine
Mitgliedschaft als Drachenschatten innerhalb des Zirkels ein-
dringlich nahegelegt. Handelte es sich hierbei nicht um einen
Mantra’kim, so wurde er getétet und durch einen bereits auf-
genommenen Drachenschatten ersetzt, der das Aussehen des
Getoteten annahm. So wurde es moglich, dass einzelne Zirkel-
mitglieder mehreren Drachenkulten vorstehen.

Da ausnahmslos nur die Drachenschatten iiber die Verflech-
tungen der einzelnen Kulte durch den Zirkel von Frrh’n’chhz
wissen und bedingt durch ein magisches Ritual nur unterei-
nander dariiber sprechen kénnen, ahnt ein Pyrdacor vereh-
render Kultist im Raschulswall durchaus nichts von seinem
garetischen “Bruder im Glauben”, der die Alten Drachen als
Gesamtheit verehrt. Es gibt weder Erkennungszeichen des
Zirkels noch Aufzeichnungen der Zusammenkiinfte; ebenso
existiert kein Ordenshaus oder Hauptquartier.

Der Oberste Drachenschatten Malgorra nimmt sich jederzeit
das Recht heraus, die zeitweilige Kontrolle iiber einen Dra-
chenkult aus den Krallen des jeweiligen Drachenschatten zu
tibernehmen, um eine gréBere Aufgabe zu erledigen. Zuletzt
geschah dies im Sommer 1031/1032 BF, als die Mantra’ke das
AuBere ihrer Schwester Yalstene annahm und mit Kultisten der
Uled ash’Shebah dem Karfunkelstein des Umbracor, dem Ada-
mantenen Herz, nachjagte. Auf dieser Jagd wurde sie allerdings
getotet und beendete damit ihre iiber 10.000 Jahre wihrende
Existenz (siche Computerspiel Drakensang).

Yalstene sollte ihre Nachfolgerin werden, doch wurde sie von
Pardona in einen Kampf um die Fithrung des Zirkels ver-
strickt. Die Elfe versuchte seit einigen Jahren verstirkt Einfluss
auf pyrdacornahe Drachenkulte wie die Uled ash’Shebah zu
nehmen, um ihre Suche nach den Ouisaphér ihres Schépfers
auszudehnen. Als die Mantra’ke im Travia 1032 BF schlieBlich
ihre Pline aufgeben musste, floh sie nach Zze'Tha (hiervon
erzihlt der Roman-Zweiteiler Drachenschatten, erschienen
bei FanPro); so konnte Pardona den Zirkel iibernehmen. Die
Elfe herrscht nun mittels des Geheimbundes iiber die wich-
tigsten Drachenkulte der heutigen Zeit, die sie ausschlieBlich
dazu verwendet, um nach den Nachkommen der Essenztriger
Pyrdacors zu suchen.

Der Einfluss des Zirkels der Frrh’n’chhz

Die nachfolgenden Kulte gehéren 1033 BF zum Zirkel
: des Frrh’n’chhz oder stehen unter seinem Einfluss. Diese
Aufzihlung ist nicht vollstindig, so dass Sie als Meister
nach Wunsch Ihren persdnlichen Lieblingsdrachenkult
* hierin einem gréBeren Umfeld prisentieren kénnen.

Seit den Kaiserlosen Zeiten um etwa 900 BF ist die -
Mantra’ke Dagor akiiv, die aus kleinen Drachen-Kulten
; ganz nach dem Vorbild des Zirkels einen Geheimbund
geschmiedet hat, der sich Die Krallen des Drachen oder
Der Flammenbund nennt. Obwohl der Kult bereits in
der Kaiserlosen Zeit eine Niederlage einstecken muss-
te, ist er schon seit Dutzenden Jahren wieder aktiv. Die
durch Borbarads Riickkehr ausgelésten Glaubenskrisen :
haben ihm zusitzliche Anhinger verschafft, so dass heu-
i te viele Arten von Drachenkultisten zu diesem Bund ge-
~ horen. Eine “Kralle des Drachen” ist in den tobrischen

Drachensteinen zu finden, um dort im drachenreichsten
‘(ebirge Aventuriens den Mythos des legendiren Dra-

chenordens fiir ihre Zwecke zu nutzen. i
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r’ln der Oase Yiyimris verehrt eine fatalistische Gruppe
Y. halb im Verborgenen einen dreizehnkdpfigen Drachen

“der Verginglichkeit. Man munkelt von einer uralten
Kultstiitte, in der man den Atem der Zeit horen soll. Im-
mer wieder kommt es zu Auseinandersetzungen mit den
in der Qase ebenfalls stark vertretenen Kasimiten (siche
Raschtul 165)
Vermutlich um eine Splittergruppe der Uled ash’Shebah
handelte es sich bei den Heres aetatis auri (bosp.: ‘Er-
ben des Goldenen Zeitalter’), die bis Herbst 1032 BF im
Lieblichen Feld aktiv waren. Die Helden kénnen diesem
Kult in dem Szenario Erben des Goldenen Zeitalter (AB
135) begegnen, zudem spielt er eine Rolle in den Dra-
chenschatten-Romanen.
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In der Grafschaft Waldwacht lebt die vor einigen Jah- !
ren von zwergischen Drachentdtern aus dem Amboss-
Gebirge vertriebene Lindwiirmin Chaidarion, die von
den Dérfern rund um Viryamun Tribut fordert, um als  ;
Gegenleistung Riuber und menschliche Steuereintreiber
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gleichermaBen in die Flucht zu schlagen. Dabei verwen- |
det sie Baumdrachen zur Spionage. Um sie herum hat
sich ein Drachenkult gebildet, in dem ein Drachenschat-
ten den hiesigen Dorflern aus alten Schriften den Willen
der Geschuppten orakeln und sie damit im Sinne des
Zirkels lenkt (siche Herz 144 und 192)
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DiE VLED ASH'SHEBAH —
piE ‘Saat pEs THROMES’

Um etwa 9.000 v. BF kam es innerhalb des Drachenordens zu
Meinungsverschiedeneheiten zwischen der Anfiihrerin Mal-
gorra und ihrer Schwester Yalstene, die als Pyrdacors Statthal-
terin einen hohen Rang innerhalb der Gemeinschaft bekleidete.
Wihrend erstere weiterhin die Hohen und Alten Drachen glei-
chermaBen verehrte, dringte letztere auf eine stirkere Anbetung
von Pyrdacor und Umbracor. Da der Drachenorden nicht ge-
willt war, einzelne Drachen zu bevorzugen, verlies Yalstene mit
gleichgesinnten Drachenrittern die Gemeinschaft und zog in die
Berge des Raschtulsturm, wo sie auf {iber 5.000 Schritt Hohe ei-
nen der bedeutendsten Verehrungsplitze des Pyrdacor in Form
eines Monumentalpalastes in den dunkelroten Stein hauen lieB.
Der Bund verehrt die “Macht des Drachen”, ein Sammelbe-
griff fiir Prinzipien der Magie, des Egoismus, der Macht iiber
andere und der zeitlosen GroBe. Drachen sind ihnen als die il-
testen, stirksten und intelligentesten Wesen unter den Sterbli-
chen auch die edelsten und vere hrungswiirdigsten. Auch wenn
sie weiterhin zu den Hohen und Alten Drachen beten, so be-
trachten sie sie weniger als “Hiiter der Welt”, sondern vielmehr
als michtige, egoistische und rachsiichtige Wesen, unter denen
Umbracor ardacorion und vor allem Pyrdacor als groBter der
Drachengétter die héchste Verehrung zuteil wird.

In der heutigen Zeit ist diese Vereinigung als “die Saat des
Thrones” (tul.: Uled ask’Shebah) bekannt, die sich als Wie-
dergeburt des Drachenordens empfindet und in weiten Teilen
Mitelaventuriens, insbesondere in der Khém und Almada,
Anhiinger hat. Wiihrend sich ganz Aventurien in den letzten
Jahren auf die Folgen von Borbarads Riickkehr konzentrierte,
rekrutierte die sich stets hiutende Yalstene unter Mantra’kim,
Menschen, Echsen und Elfen gelangweilte Adlige, Gelehrte
und Magier, Kristallomanten und abgefallene Draconiter.
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Initiierte treibt die Faszination, die von uralter Drachenmagie
und Jahrtausendealten Schitzen ausgeht — sowie reine Macht-
gier und das Versprechen von groBer kérperlicher und astraler
Kraft, die von den angebeteten Drachen verliehen wird. Wah-
re Glidubige wissen aber, dass der Drachenkult vor allem die
Herrschaft der Drachen iiber Dere unter einem wiedergebo-
renen Goldenen Pyrdacor und seinem Kriegsfiirsten Umbra-
cor wiederherstellen will — mit den Menschen als Dienervolk,
unter denen die Uled ash’Shebah Erwihlte und Anfiihrer sein
werden.

Neben unwissenden Befehlsempfingern gibt es drei Grade bei
den Kultisten: Geseller sind in die ersten Geheimnisse einge-
weiht, Mentoren verbreiten hohere Lehren und sind oft selbst
oder durch Artefakte magiebegabt, wihrend Drachenrufer die
héchsten, meist verschleierten Anfiihrer mit groBen Zauber-
fihigkeiten sind. Dass sich ein GroBteil der obersten Fiih-
rungsebene aus Mantra’kim zusammensetzt, wissen nur die
wenigsten Mitglieder.

Als Erkennungszeichen dienen metallene Armreifen mit einer
Drachendarstellung, deren Augen je nach Rang des Trigers
aufsteigend aus Jade, Turmalinen oder Smaragden bestehen.
Teilweise tragen sie sogar die alten Riistungen des mythischen
Drachenordens und bedienen sich dessen Rituale, was die his-
torische Forschung deutlich erschwert, sollte ein aventurischer
Gelehrter einer solchen Riistung ansichtig werden.

Auch wenn sich der Hauptsitz der Uled ash’Shebah, der Fel-
sendom Murd-el-Shahuleth, im Wal-El-Khomchra befindet,
wo die Kultisten die gefundenen Relikte des untergegangenen
Drachenreiches von Zze Tha zusammentragen, so genief3t
der alte Griindungspalast im Raschtulsturm immer noch einen
hohen Stellenwert innerhalb des Bundes. Noch immer ist die
Fassade des Palastes verziert mit Steinmetzarbeiten von gigan-
tischen Ausmaflen, die vom welterschiitternden Kampf Pyr-
dacors gegen Farmelor im Ersten Drachenkrieg kiinden. Von
den mannigfachen AuBenterrassen der verschiedenen Ebe-
nen fithren breite, hoch gestreckte und von Galerien schlan-
ker Sdulen gesiumte Korridore direket in den rotbraunen Fels
hinein. Lichtschichte und spiegelnde Marmorflichen sorgen
dafiir, dass auch in den weiten, an giildenlindische Bauten er-
innernden Hallen ausreichend Licht vorhanden ist. Zusitzlich
sind in goldschimmernden Schalen griin flackernde Olfeuer
entfacht (eine detaillierte Beschreibung samt Plan kénnen Sie
dem Abenteuer Erben des Zorns entnehmen).

Im von heifien Quellen und Lavaglut erwirmten Inneren der
Bergfestung haben sich die Kultisten in ihren kobaltblauen
und scharlachroten Riistungen niedergelassen, um dem giilde-
nen Gottkaiser Pyrdacor zu huldigen, dessen verstreute Schit-
ze nach seinem Tod zunichst hier gesammelt wurden.

Der Drachenkult wird von der Hesinde-Kirche und der In-
quisition als Ketzerei verfolgt. Entsprechend heimlich agieren
die Anhinger, rekrutieren vorsichtig neue Mitglieder, stehlen
Wissen und magische Gegenstinde, sammeln die Karfunkel
michtiger Lindwiirmer und riisten Expeditionen aus. Sie ha-
ben keine Skrupel, gefangenen Drachen mittels eines Zau-
berrituals einen Dimon in den Karfunkelstein einfahren zu
lassen, so dass der besessene Drache nicht nur zur Bestie wird,
sondern auch bestimmte Fihigkeiten je nach Art des Damons
erhilt. Ortlich versuchen sie, Hesinde-Tempel zu unterwan-
dern, was ihnen in den kultischen Streitigkeiten Almadas
leichter gelingt als anderswo.

In den letzten Jahren hat Yalstene die Aktivititen der Uled
ash’Shebah auf die Suche und Erweckung der zrsk rrimo-rrim,
der “Erben des Zorns”, gerichtet. Diese Elementaren Drachen,
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In der Oase Yiyimris verehrt eine fatalistische Gruppe
halb im Verborgenen einen dreizehnképfigen Drachen

der Verginglichkeit. Man munkelt von einer uralten
Kultstiitte, in der man den Atem der Zeit horen soll. Im-
mer wieder kommt es zu Auseinandersetzungen mit den
in der Oase ebenfalls stark vertretenen Kasimiten (siehe
Raschtul 165)

Vermutlich um eine Splittergruppe der Uled ash’Shebah
handelte es sich bei den Heres aetatis auri {(bosp.: ‘Er-
ben des Goldenen Zeitalter’), die bis Herbst 1032 BF im
Lieblichen Feld aktiv waren. Die Helden kénnen diesem
Kult in dem Szenario Erben des Goldenen Zeitalter (AB
135) begegnen, zudem spielt er eine Rolle in den Dra-
chenschatten-Romanen.
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In der Grafschaft Waldwacht lebt die vor einigen Jah- |
ren von zwergischen Drachentétern aus dem Amboss-
Gebirge vertriebene Lindwiirmin Chaidarion, die von |
den Dérfern rund um Viryamun Tribut fordert, um als
Gegenleistung Riuber und menschliche Steuereintreiber
gleichermaBen in die Flucht zu schlagen. Dabei verwen-

det sie Baumdrachen zur Spionage. Um sie herum hat
sich ein Drachenkult gebildet, in dem ein Drachenschat-
ten den hiesigen Dorflern aus alten Schriften den Willen
der Geschuppten orakeln und sie damit im Sinne des
Zirkels lenkt (siche Herz 144 und 192)
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DiE VLED ASH'SHEBAH —
DiE ‘SaaT pEs THRONES’

Um etwa 9.000 v. BF kam es innerhalb des Drachenordens zu
Meinungsverschiedeneheiten zwischen der Anfiihrerin Mal-
gorra und ihrer Schwester Yalstene, die als Pyrdacors Statthal-
terin einen hohen Rang innerhalb der Gemeinschaft bekleidete.
Wihrend erstere weiterhin die Hohen und Alten Drachen glei-
chermallen verehrte, dringte letztere auf eine stirkere Anbetung
von Pyrdacor und Umbracor. Da der Drachenorden nicht ge-
willt war, einzelne Drachen zu bevorzugen, verlies Yalstene mit
gleichgesinnten Drachenrittern die Gemeinschaft und zog in die
Berge des Raschtulsturm, wo sie auf iiber 5.000 Schritt Hohe ei-
nen der bedeutendsten Verehrungsplitze des Pyrdacor in Form
eines Monumentalpalastes in den dunkelroten Stein hauen lieB.
Der Bund verehrt die “Macht des Drachen”, ein Sammelbe-
griff fiir Prinzipien der Magie, des Egoismus, der Macht tiber
andere und der zeitlosen GréBe. Drachen sind ihnen als die 4l-
testen, stirksten und intelligentesten Wesen unter den Sterbli-
chen auch die edelsten und verehrungswiirdigsten. Auch wenn
sie weiterhin zu den Hohen und Alten Drachen beten, so be-
trachten sie sie weniger als “Hiiter der Welt”, sondern vielmehr
als michtige, egoistische und rachsiichtige Wesen, unter denen
Umbracor ardacorion und vor allem Pyrdacor als groBter der
Drachengétter die héchste Verehrung zuteil wird.

In der heutigen Zeit ist diese Vereinigung als “die Saat des
Thrones” (tul.: Uled ash’Shebak) bekannt, die sich als Wie-
dergeburt des Drachenordens empfindet und in weiten Teilen
Mittelaventuriens, insbesondere in der Khém und Almada,
Anhinger hat. Wihrend sich ganz Aventurien in den letzten
Jahren auf die Folgen von Borbarads Riickkehr konzentrierte,
rekrutierte die sich stets hiutende Yalstene unter Mantra’kim,
Menschen, Echsen und Elfen gelangweilte Adlige, Gelehrte
und Magier, Kristallomanten und abgefallene Draconiter.
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Initiierte treibt die Faszination, die von uralter Drachenmagie
und Jahrtausendealten Schitzen ausgeht — sowie reine Macht-
gier und das Versprechen von groBer korperlicher und astraler
Kraft, die von den angebeteten Drachen verlichen wird. Wah-
re Glaubige wissen aber, dass der Drachenkult vor allem die
Herrschaft der Drachen iiber Dere unter einem wiedergebo-
renen Goldenen Pyrdacor und seinem Kriegsfiirsten Umbra-
cor wiederherstellen will — mit den Menschen als Dienervolk,
unter denen die Uled ash’Shebah Erwihlte und Anfiihrer sein
werden.

Neben unwissenden Befehlsempfingern gibt es drei Grade bei
den Kultisten: Gesellen sind in die ersten Geheimnisse einge-
weiht, Mentoren verbreiten hohere Lehren und sind oft selbst
oder durch Artefakte magiebegabt, wihrend Drachenrufer die
héchsten, meist verschleierten Anfithrer mit grolen Zauber-
fahigkeiten sind. Dass sich ein Grofiteil der obersten Fiih-
rungsebene aus Mantra’kim zusammensetzt, wissen nur die
wenigsten Mitglieder.

Als Erkennungszeichen dienen metallene Armreifen mit einer
Drachendarstellung, deren Augen je nach Rang des Trigers
aufsteigend aus Jade, Turmalinen oder Smaragden bestehen.
Teilweise tragen sie sogar die alten Rilstungen des mythischen
Drachenordens und bedienen sich dessen Rituale, was die his-
torische Forschung deutlich erschwert, sollte ein aventurischer
Gelehrter einer solchen Ritstung ansichtig werden.

Auch wenn sich der Hauptsitz der Uled ash’Shebah, der Fel-
sendom Murd-el-Shahuleth, im Wal-El-Khomchra befindet,
wo die Kultisten die gefundenen Relikte des untergegangenen
Drachenreiches von Zze Tha zusammentragen, so genieBt
der alte Griindungspalast im Raschtulsturm immer noch einen
hohen Stellenwert innerhalb des Bundes. Noch immer ist die
Fassade des Palastes verziert mit Steinmetzarbeiten von gigan-
tischen AusmalBen, die vom welterschiitternden Kampf Pyr-
dacors gegen Farmelor im Ersten Drachenkrieg kiinden. Von
den mannigfachen AuBenterrassen der verschiedenen Ebe-
nen fithren breite, hoch gestreckte und von Galerien schlan-
ker Saulen gesdumte Korridore direkt in den rotbraunen Fels
hinein. Lichtschichte und spiegelnde Marmorflichen sorgen
dafiir, dass auch in den weiten, an giildenlindische Bauten er-
innernden Hallen ausreichend Licht vorhanden ist. Zusitzlich
sind in goldschimmernden Schalen griin flackernde Olfeuer
entfacht (eine detaillierte Beschreibung samt Plan kénnen Sie
dem Abenteuer Erben des Zorns entnehmen).

Im von heiflen Quellen und Lavaglut erwirmten Inneren der
Bergfestung haben sich die Kultisten in ihren kobaltblauen
und scharlachroten Riistungen niedergelassen, um dem giilde-
nen Gottkaiser Pyrdacor zu huldigen, dessen verstreute Schit-
ze nach seinem Tod zunichst hier gesammelt wurden.

Der Drachenkult wird von der Hesinde-Kirche und der In-
quisition als Ketzerei verfolgt. Entsprechend heimlich agieren
die Anhinger, rekrutieren vorsichtig neue Mitglieder, stehlen
Wissen und magische Gegenstinde, sammeln die Karfunkel
michtiger Lindwiirmer und riisten Expeditionen aus. Sie ha-
ben keine Skrupel, gefangenen Drachen mittels eines Zau-
berrituals einen Dimon in den Karfunkelstein einfahren zu
lassen, so dass der besessene Drache nicht nur zur Bestie wird,
sondern auch bestimmte Fihigkeiten je nach Art des Ddmons
erhilt. Ortlich versuchen sie, Hesinde-Tempel zu unterwan-
dern, was ihnen in den kultischen Streitigkeiten Almadas
leichter gelingt als anderswo.

In den letzten Jahren hat Yalstene die Aktivititen der Uled
ash’Shebah auf die Suche und Erweckung der zrsh rrimo-rrim,
der “Erben des Zorns”, gerichtet. Diese Elementaren Drachen,
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die Pyrdacor einst aus seiner ureigenen Essenz in kristalline
Eier bannte, um mit ihrer Hilfe den l6wenképfigen Farmerlor
niederzustrecken, sollen dabei helfen, den Zugang zum ent-
riickten Echsenreich von Zze Tha aufzustoBen. Mit Hilfe der
echsischen Heere, so Yalstenes Hoffnung, wird es schlieBlich
moglich sein, den Karfunkelstein Pyrdacors wiederzuent-
decken und ihn selbst zuriick ins Diesseits zu rufen. Einzig
der Humusdrache obliegt seit Peraine 1025 BF der Kontrolle
des Kultes, wihrend der Luftdrache von wackeren Streitern
besiegt und sein Ei-Kristall in sicheren Gewahrsam genom-
men werden konnte (Erben des Zorns). Das Feuer-Ei konn-
te nur mit gréBter Mithe wiederholt den Klauen des Ordens
entrissen werden und befindet sich seit 1026 BF im Kefter
Rastullah-Bethaus (Erben des Zorn sowie Rastullahs Rache
in der Abenteuersammlung Pfade des Lichts). Der Wasserdra-
che hingegen schliipfte und terrorisiert, wenn auch dank Hel-
denmut derzeit nicht zur dauerhaften Manifestation fihig, die
Gestade des Yaquir (Elementare Vergeltung in der Abenteu-
ersammlung Drachenodem). Vom Eis-Ei vermuten Gelehrte,
es wiirde vom Kaiserdrachen Shafir persénlich bewacht (Im
Drachenhort in Drachenodem), tiber den Erzdrachen ist kein
Wissen bekundet.

DiE GROBE WiIiDERSACHERIII VIID

Parpona Die-ALLES-VERGIiFTET

Geschichte

Pardona wurde vor etwa 5.000 Jahren von dem Alten Drachen
Pyrdacor mit Hilfe der Elfenkénigin Orima im miéchtigsten der
Dreizehn Kessel der Urkrifte geschaffen. Thre Daseinsbestim-
mung sollte es sein, fiir Pyrdacor die Verehrung durch die Hoch-
elfen zu gewinnen. Doch der Namenlose korrumpierte bereits
die Erschaffung der Elfe mit den silberweiflen Locken und gold-
farbenen Augen, die zunichst den Namen Pyrdona trug. In An-
lehnung an die dunkle Macht, die ihre ‘Geburt’ iiberschartete,
erhielt sie im Isdira spiter den Namen Bhardona (“Begehren-
sausléserin”), unter dem sie heute noch gefiirchtet ist.

Auf Weisung Pyrdacors ging Pardona nach Tie'Shianna, forder-
te den Kult des Gottdrachen Pyr’Dracon und dehnte seinen
Einfluss tiber die Hochelfen aus. Es waren ihre Intrigen, die
den Einfluss Simias brachen und zur endgiltigen Blendung
der ebenfalls vergottlichten Orima fithrten. Daraufhin sand-
te Pyrdacor Pardona um 3.950 v. BF zu Ometheons Stadt im
ewigen Eis. Doch anstatt die Stadt fiir den Gottdrachen zu ge-
winnen, tricb Pardona die Hochelfen in einen Bruderkrieg, der
diese fast ausldschte. Erst Pyrdacors direktes Eingreifen stopp-
te den namenlosen Vernichtungsfeldzug seiner Schépfung, der
dem Elften Zeitalter den TodesstoB} versetzte.

Pardona verfiel fortan dem Wahn, selbst Leben schaffen zu
miissen, und so erblickee ihr eigenes Volk, die Nachtalben (die
sich selbst Shakagra nennen) gegen 3.900 v. BF das Licht der
Welt. Neben Borbarad und den Magiermogulen vom Gadang
schuf die Dunkelelfe die meisten Monstrosititen Aventuriens
und ihr Schaffensdrang ist bis heute ungebrochen: Mit Hilfe
gleich mehrerer Erzdimonen erschuf sie im Verlauf der Jahr-
hunderte immer perfektere Mischwesen. Dann jedoch unterlief
ithr um 3.000 v. BF bei der Beschworung des Basiliskenkonigs,
mit dessen Hilfe sie Simyala vernichten wollte, ein fataler Feh-
ler und sie wurde in die Niederhéllen gerissen. Tausend Jahre
verbrachte Pardona in der Seelemiihle des Dimonensultans
und niemand kann erahnen, welche Qualen sie dort erlitt.

Der bislang letzte groBere VorstoB der Uled ash’Shebah wur-
den jedoch Anfang 1032 BF im Namen Umbracors unternom-
men, als fiir einige Zeit Malgorra in der Gestalt Yalstenes im
Namen des Zirkels der Frrh’n’chzz die Fithrung der Kultisten
iibernahm, um den Willen ihres Gottdrachen Umbracor arda-
corion zu vollstrecken (Drakensang).

Nach dem Tod Malgorras und dem Verschwinden Yalstenes
ibernahm Pardona die Fihrung des Kultes, in dem sie die
nun fiithrerlosen Drachenrufer iiberzeugte, dass sie als Ge-
schopf Pyrdacors die gleiche Anbetung und Hingabe erhalten
miisse wie ihr ‘Vater’. Als Beweis fiir ihre rechtmiBige Fiih-
rung brachte sie Wissen ein, das sie noch aus Pyrdacors Zeiten
hatte, sowie Artefakte, die sie auf der Suche nach Pyrdacors
Karfunkel und Erben erworben hatte, fiir sie selbst jedoch oh-
ne Nutzen waren. Uber den als Dschinn der Nacht bekannten
Shakagra als Mittelsmann lisst sie die Kultisten nun verstirkt
nach Relikten suchen, die ihr Aufschluss iiber die Nachkom-
men der Essenztriiger Pyrdacors liefern kénnen.

Weitere Quellen zu den Uled ash’Shebah finden Sie in Herz
206 und in Raschtul 182f., sowie in den bereits genannten
Abenteuern.

iHRE PLADOE

Dann jedoch wurde der Namenlose, der bereits ihre Entste-
hung befleckt hatte, erneut auf sie aufmerksam und entsandte
seinen hohen Diener Maruk-Methai, um Pardona etwa gegen
2.000 v. BF zu retten. Seit dieser Zeitistsie die hdchste Legatin
des Rattenkindes auf Dere und ihm durch einen Pakt verbun-
den, denn wie in jedem Zeitalter schleuderte der Dreizehnte,
um sich selbst zu befreien, einen Teil seiner Existenz in die
Sphiren. Pardona ist heute von dieser Existenz durchdrungen
und nicht weniger als die Zunge des Namenlosen, als welche
sie seine goldenen Liigen verbreitet.

Nach ihrer Riickkehr in die Welt, fand Pardona weder ihren
Schépfer Pyrdacor noch eine der Elfenstidte vor und drang
daher in den folgenden Jahrhunderten bis auf die anderen
Kontinente vor. Sie folgte ihren Nachtalben ins Giildenland,
unterwarf die Zweifler unter diesen erneut und dringte ihr
Volk zur Expansion. Es heifit auch, dass sie sich im Riesland
mit mysteriésen Schwertmagiern und schwarzen Vulkanschra-
ten verband. Um Bosparans Fall kehrte Pardona dann zuriick
in die Stadt im ewigen Eis, noch immer von Gréfenwahn und
unsterblicher Gier getrieben. Hier war ihr 1.000 Jahre zuvor be-
reits die Kronung ihrer Experimente gelungen, die Schaffung
der ersten drei Gletscherwiirmer, wunderschoner silber-weifier
Flugdrachen von namenloser Grausamkeit. Ihre Experimente
brachten zu dieser Zeit auch die Feylamias, die Elfenvampire,
hervor. In ihrem Bemiihen, die alten Elfenstidte Isiriel und
Mandalya zu finden und zu erreichen, erschuf'sie die daimoni-
den Neunaugen des gleichnamigen Sees. Die Suche nach der
fliegenden Stadt Vayavinda hingegen brachte die wahnsinnigen
Harpyien hervor.

Erst in den letzten Jahrzehnten, in denen sie als silberkralliger
Gletscherwurm iiber den Kontinent zu reisen begann, entdeckte
sie die erbliihte Kultur der Menschen — einer Rasse, die alle Zei-
chen jener Gier triigt, die sie schon bei den Elfen erfolgreich zu
schiiren verstand und die sie vor neue Herausforderungen stellte.
Ihr erster Versuch der Einflussnahme scheiterte jedoch:. Es war
Pardona, die Borbarad einen Kérper schuf und ihn damit fiir
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den Namenlosen gewinnen wollte, aber der Nandussohn schlug
ihr Angebot aus. Und dennoch bereitete Borbarad ihr den Boden
fiir die Eroberung der Didmonenzitadelle im Ehernen Schwert,
indem er die Wichter der Zitadelle bezwang, was bislang allein
den Erzdimonen und den Trigern der Dimonenkrone gelun-
gen war. Seit 1022 BF kann Pardona mit Hilfe ihrer Nachtalben
in Rube ihrem Schépferdrang neuen Ausdruck verleihen, indem
sie sich die Kriifte der Dimonenzitadelle zu nutze macht und
fiir ihre Zwecke einsetzt.

Pardonas Wesen
Pardona wird vom un-
bindigen Wunsch an-
getrieben, andere Wesen
zu unterwerfen und
diese ganz nach ihrem
Willen oderbesser ihren
Launen zu formen. Wer
sich ihrem Willen nicht
unterwirft, den hasst sie
aus tiefster Seele, und
all ihr Streben gilt fort-
an seiner Vernichtung
- und seien es ganze
Vélker oder Rassen. So-
wohl die Erschaffung :
ihrer zahlreichen Kreaturen wie auch die Verfolgung durch die
Firnelfen, in denen die Dunkelelfe tatsichlich ein ganzes Volk
zum Feind hat und die ihre tragische Existenz dem Wirken
Pardonas verdanken, belegen diesen Charakterzug,

Pardona sind die Hemmungslosigkeit, Skrupellosigkeit und
Abgefeimtheit einer wahrlich Unsterblichen zu eigen: Immer
fordert sie alles bis zum Letzten. Und fast alles hat sie im Lau-
fe ihres langen Lebens schon gewonnen; doch ebenso hat sie
beinahe auch alles wieder verloren oder aufgegeben. Pardona
hat Dinge erlebt und war an Orten, die kein Mensch, Elf oder
Drache — lebend oder tot — jemals gesehen hat. Und ihr allein
gelang es stets zuriickzukehren.

Zudem ist sie den Umgang mit den schrecklichsten Dimonen
und michtigsten Drachen eher gewohnt als den mit einfa-
chen Sterblichen. Und normalerweise ist sie es, die in diesem
Umgang den Ton angibt, die erwartet, dass ihre Wiinsche wi-
derspruchslos und umgehend ausgefiihrt werden. Dass ihre
eigenen Schopfungen wie die Nachtalben sie als Gottin vereh-
ren, ist fiir sie selbstverstindlich.

Die Unsterblichkeit und das Wissen um viele Geheimnisse
und Mechanismen der Welt haben dafiir gesorgt, dass Par-
dona bei der Umsetzung ihrer Pline keine Eile hat. Sie ist es
gewohnt ihre Aktivititen zu verschleiern und wirkt meist im
Hintergrund, wihrend sich ihren Widersachern die langfristi-
gen Ziele meist gar nicht oder erst dann erschlieBen, wenn es
bereits zu spit ist.

Eine ihrer Schwichen ist jedoch, dass sie Menschen und ande-
re kurzlebige Wesen als unwichtig erachtet. Den bewegenden
Heldenmut Einzelner beginnt sie gerade erst wahrzunehmen,
denn ihre Bindung an die Didmonenzitadelle und die Pline,
die sie in anderen Teilen Deres verfolgt, triiben ihre Aufmerk-
samkeit fiir solche Feinheiten. Dazu kommt, dass sie selten
selbst agiert, sondern ihre Handlanger — zu denen immerhin
das ganze Volk der Nachtalben gehort — aussendet. Zum Nach-
teil gereicht ihr zudem, dass sie sich in ihrem Schopfer-Wahn
nicht nur gegen die Schépfung der Gétter stellt, sondern auch
gegen die ‘Ungeschaffenen’ der Niederhéllen.

Alter: ca. 5000

Grofie: 1,78

Haarfarbe: silberweif3

Augenfarbe: gold

Kurzcharakteristik: vollendete Chimirologin, brillante Be-
schwérerin und Intrigantin aus einem fritheren Zeitalter
Herausragende Eigenschaften: KL, CH, MR

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung, Liigen, Magiekunde
vollendet, sehr viele korperliche, gesellschaftliche, intuitive
und Wissenstalente meisterlich

Wichtige Zauberfertigkeiten/Rituale: sehr viele Zauber mit den
Merkmalen Beschwérung, Dimonisch, Eigenschaften, Einfluss,
Form, Herrschaft meisterlich, einige vollendet; zudem alle
elfischen Spriiche meisterlich; kennt mehrere Formeln mit
Merkmal Temporal und etliche Zauber und Zaubervarianten,
die sonst unbekannt sind. Z.B.: Invercano (den Pardona nur
mit silbern aufglinzenden Augen ausfithrt — ohne jede weitere
Geste), Adlerschwinge (Gletscherwurm). Viele ihrer Schép-
fungen, Mittel und Wege sowie Wirkungsstitten zihlen heute
zu den Geheimnisse der aventurischen Magie.

Besonderheiten: Pardona hat einen Pakt mit dem Namenlosen
geschlossen und ‘Bekanntschaft’ mit einigen Erzdimonen,
wodurch sie hohe Beschworungsvorteile erhilt. Pardona zau-
bert ihre Magie oft mit unerwarteter Zaubertechnik und gerne
in hochelfischer, dimonischer oder einer giinzlich anderen Re-
prisentation.

Beziehungen: mitte} (einige Spione, die von ihr geschaffenen
Nachtalben, diverse — teilweise weit verzweigte — Drachenkul-
te als Zutriger)

Finanzkraft: gering

Seelentier: Bei der Zunge des Namenlosen erkennen allein Meis-
ter des SEELENTIER ERKENNEN vage entweder ein fliis-
terndes Maul, dessen Schlund sich in die Tiefen der Sphiren
erstreckt oder einen schmeichelnd-schénen Mund, der einer
immensen, gefesselten Gestalt gehért. Allen anderen vermag
Pardona vorzugaukeln, was ihr selbst beliebt.

DErR PLan DER BEGEHREIAVSLOSERIII

»So lang des Pyrdacor Essenz zerstreut, und sein Karfunckel nicht
befreit, so lang dasz Beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Na-
menloses eynsam.«

—aus Fuldigors Prophezeiung

Uber die Jahrhunderte ist in Pardona die Gewissheit heran-
gereift, dass sich Fuldigors Prophezeiung, die von Pyrdacors
kiinftiger Riickkehr kiindet (siche auch Kapitel Fuldigors
Prophezeiung auf Seite 141), frither oder spiter tatsichlich
erfiillen wird. Und sie ist sich bewusst, dass es von duBerster
Wichtigkeit ist, ein derart michtiges Wesen wie ihren eigenen
Erschaffer, der immerhin ein Alter Drache und der Bewahrer
des elementaren Gleichgewichtes war, dem Einfluss des Na-
menlosen zu unterwerfen, wenn er nach Dere zuriickkehrt.
Dabei ist ihr Ziel dafiir zu sorgen, dass Pyrdacor dem Namen-
losen ganz und gar verfallen ist und sich nicht nur mit dem
Rattenkind verbiindet, denn in Pardonas Augen birgt allein
Pyrdacor die Macht, den Namenlosen Gott dereinst von seinen
Ketten zu befreien.

Pardonas langfristiger Plan, dem eine ungeheure kosmologische
Konsequenz innewohnt, sieht vor, dass Pyrdacor das Zwélfte
Zeitalter als Marschall des Namenlosen und Herr einer neuen
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Drachenheit dazu nutzen soll, die Kraft zu sammeln, derer es
bedarf, um das Rattenkind aus der Sternenleere befreien, sodass
dieses dann als einzig wahrer und unangefochtener Goldener
Gott das Dreizehnte Zeitalter beherrschen kann.

»Doch wird er einstens nicht mehr schlafen, wird seyne Voelcker-
scharen strafen, die Rache Pyrdacors wird brennen, ihn nichts vom
Namenlosen trennenl«

—uaus der Prophezeiung Fuldigors

Allerdings ist Pardona sich ebenso sehr bewusst, dass Pyrda-
cors Riickkehr auch eine nicht zu unterschitzende Gefahr fiir
den Namenlosen und sie selbst birgt. Denn der Wortlaut der
Prophezeiung Fuldigors, die wie jede Weissagung von einiger
Unschirfe gekennzeichnet ist, lisst erahnen, dass Pyrdacor
sich von Rachedurst geblendet, den der Verrat des Rattenkindes
im Drachenkrieg in ihm schiirte, gegen den Namenlosen und
seine Diener wenden konnte. Der daraus resultierende Kampf
brichte einen Weltenbrand in die Dritten Sphire, einen zu fri-
hen Weltenbrand fiir die Pline Pardonas und des Rattenkin-
des. Sollte Pyrdacor zuriickkehren, ohne dass er entsprechend
beeinflusst ist, wiirde er — darin ist sich Pardona sicher — zum
groften Feind ihres Namenlosen Herrn.

Pardonas mittelfristiger Plan ist es deshalb Pyrdacors Riickkehr
nach ihrer eigenen Mallgabe zu gestalten und das Wesen des
Alten Drachen dabei von vornherein unter Namenlosen Ein-
fluss zu stellen.

Die Mitteilungen eines Alten Drachen sind fir Menschen nur
schwer verstindlich, da sie zugleich vielerlei Gedanken umfassen.
Noch schwerer ist es, das zu Papier zu bringen, was die Gedan-
ken eines Alten Drachen in das Hirn eines Sterblichen brennen.
Obwohl heute allein die schriftliche Uberlieferung Niobaras eine
cinigermalen korrekte Darstellung der Gedanken eines Alten
Drachen ist, muss man auch diese mit Vorsicht interpretieren, um
die urspriingliche Botschaft Fuldigors zu erfassen.

Aufgrund ihrer jahrtausendelangen Erfahrung und ihrer pro-
funden Kenntnisse iiber die Art und Weise, wie sich Drachen,
allen voran so michtige wie Fuldigor und Pyrdacor, ausdrii-
cken, hat Pardona begriffen, was Niobara nur unvollstindig
wiedergeben konnte.

Fuldigors Worte iiber die Riickkehr des goldenen Drachen sind
so zu verstehen, dass zunichst Pyrdacors Essenz, die nach dem
Drachenkrieg iiber die Welt verstreut wurde, und sein Karfun-
kel in einer Sphire vereint sein miissen. Nur so kann Pyrdacors
Riickkehr erméglicht werden.

Pardona hat zudem aus dem Ritual gelernt, mit dem sie einst
Borbard einen Leib erschaffen wollte. Sie hat es dergestalt
verdndert, dass der Kérper Pyrdacors zum Gefiingnis seines
Geistes wird. Somit kann Pardona den Drachengeist durch
Schmeicheleien und Versprechungen den Lehren und Zielen
ihres Namenlosen Herrn gefiigig machen.

Zu guter Letzt steht die Riickkehr Zze Thas (ob mit oder ohne
Pyrdacors Korper), denn die alte Festung Pyrdacors soll nach
Pardonas Willen auch seine neue Heimstatt sein.

Hinter der Drachenchronik

Pardona hat bei ihren Plinen einen groBen Vorteil, denn sie
weil, was sich hinter dem Begriff von Pyrdacors Essenz verbirgt.
Die wenigen menschlichen Drachenkenner vermuten bis heu-
te, dass mit Fuldigors Aussage schlicht Pyrdacors Korper ge-
meint ist, also der Teil des Alten Drachen, der dem Sikaryan
zuzuordnen ist und der dem Mythos nach von Famerlor in der
ganzen dritten Sphire verstreut wurde. Pardona jedoch weiB} es

Vom KarRFUNKRELSTEIN

Zauberherz, Secelenherz, Seelenstein, Drachenstein,
Drachenei, Karfunkel — vielfiltig sind die Bezeichnun-
gen, die fiir die vielleicht kostbarsten magischen Objek-
te verwendet werden. Jeder Drache (wenn nicht sogar
jedes magiebegabte Wesen) trigt einen Karfunkelstein
in seinem Schidel: einen organisch gewachsenen Kris-
tall, glatt wie eine Perle oder facettiert wie ein Diamant.
(Der dreikdpfige Riesenlindwurm triigt drei mehr oder
weniger stark zusammengewachsene Siulenkristal-
e zwischen den Schultern, wo seine Halswirbelsdulen
ihxamﬁlénlaufc‘n). Die GroBe des Steines variiert je
nach Mggiebiéiabung und Intelligenz ihres drachischen
Tragers von StecknadelkopfgroBe (Baumdrachen) iiber
ErbsengroBe (Zwergdrachen, Frostwiirmer) und Kirsch-
groBe (Perl- und Hohlendrachen) bis hin zur GroBe ei-
nes Hiihnereis (Kaiserdrachen, Purpurwiirmer). Selbst
- die K6pfe niederer Drachen bergen einen sandkorngro-
Ben und deshalb fast unauffindbaren Karfunkelsplitter.
Manchen Gelehrten zufolge bestehen Karfunkel aus Su-
muryz, dem Urstoff der Elemente, wihrend andere sie als
einen Splittéf:vom Stein der Weisen (WdZ 413) oder als
den edelsten aller edlen Steine sehen. In der Tat ist er von
duBeren Einfliissen kaum auch nur anzukratzen.Er trotzt
selbst Kénigswasser, setzt Zaubern Widerstand entgegen
(in Héhe der MR des Drachen), und um ihn zir zerschla-
gen, bedarf es schon eines kriftigen Schlages mit einem
Vorschlaghammer oder vergleichbare Gewalteinwirkung.
Fiir gewohnlich sind Karfunkel von milchigweiBer Far-
be, funkeln und glithen aber in allen Farben des Regenbo- - :
gens. Anhand dieser Farbe kann man, so Pher Drodont,
den momentanen Gemiitszustand des Drachengeistes
erkennen. Das Innerste der Karfunkel ist klar und ver-
firbt sich, Drodont zufolge, wenn der Drache sich mit
finsteren Michten einlésst.
Tatsichlich sind Karfunkelsteine Sitz der Seele und Magie
eines Drachen. In ihren Tiefen ist der Wahre Name eines

Drachen gebunden, und dort leben die Seelenessenz und
der Geist auch nach dem Tod des Drachenkérpers weiter.
Firr gewohnlich triumen Karfunkel in einem ewigen
Schiaf (in den Kundige mittels Traummagie eindringen
" kénnen). Sie erwachen aber hin und wieder — zumal, wenn
ihr Schlaf gestért wird — und kénnen mittels ihrer magi-
schen Krifte Einfluss. auf ihre Umgebung nehmen (vor
allem Eigenschaften, Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und
Verstindigung, eingeschrinkt auch Antimagie, Illusion,
Kraft, Metamagie und Schaden) und sich mittels der dra-
chischen Gedankensprache mit Besuchern verstindigen.
Vielleicht stammt von daher auch der verbreitete Glaube,
ein Drache kénne dereinst wieder aus seinem Karfunkel
schliipfen und auferstehen und sei erst dann wirklich tot,
wenn der Karfunkel zerschlagen wird. Letzteres ist iibri-
gens durch die Kirche des Boron, die Karfunkel fir sich
zur Autbewahrung beansprucht, verboten.
Einige regeltechnische Informationen zu Karfunkelstei-
nen finden Sie in SRD 27 und 120.

besser, denn sie ist sich der Tatsache bewusst, dass die Hohen
und Alten Drachen zwet Arten von Drachen erster Ordnung
schufen: die Etkondér (die Formgeber) und die Qusiaphér (Es-
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senztriger, Usiafor ausgesprochen). Die Eikondér gaben fort-
an ihre Gestalt an alle folgenden Drachen weiter, wodurch
diese sich schlieBlich am Ende des Zweiten Zeitalters in die
heute bekannten Arten wie Kaiserdrachen, Purpurwiirmer,
Himmels- sowie Riesendrachen und Riesenlindwiirmer, aber
auch in Taschen-, Perl- oder Westwinddrachen aufspalteten.
Alte Drachen hingegen sind sehr wohl in der Lage ihre Form
zu verindern, denn sie unterliegen keinerlei Formgebung. Die
Ousiaphér bekamen bei ihrer Erschaffung einen Teil der Es-
senz der Alten Drachen (es gibt keine Essenztriger der Hohen
Drachen) und geben ihrerseits einen Teil dieser Essenz bei der
Fortpflanzung an ihre Nachkommen weiter. Die Nachkom-
men von zwei Ousiaphor mit unterschiedlichen Stammherren
tragen allerdings keine der beiden Essenzlinien in sich.

o b S e s

. Einige Worte zur Essenz

: Die Bezeichnung Essenz wird in vielen Publikationen
i unterschiedlich verwendet, daher muss erklirt werden,
! wie die Drachenchronik diesen Begriff gebraucht.

' Die Essenz (also das Wesen oder Sein) eines Drachen

T 5 B b B

setzt sich aus zwei Teilen zusammen. Ein Teil entspringt
dem Nayrakis, dem ‘Geist des Los’, und kann mit dem
Begriff Seelenessenz umschrieben werden. Diese Seelen-
essenz ist in den Tiefen des Karfunkelsteins verborgen,
dort wo auch der Wahre Name eines Drachen gebunden
ist, und lebt mit dem Drachengeist — dem Bewusstsein
— auch nach dem Tode des Drachenkérpers weiter. Der
zweite Teil entspringt dem Sikaryan, dem ‘Leben der Su-
mu’, und ist eng mit dem Astralleib (der Essenzhiille)
verbunden, kann daher als Astralessenz bezeichnet wer-
den (siche dazu auch Drachenodem 88 und WdG 12).

Ein Drache kann grundsitzlich die Essenz eines ande-

ren Drachen nur dann vollstindig in sich aufnehmen,
wenn er also nicht nur den Leib seines Gegners totet,
sondern auch dessen Karfunkel frisst, so wie es in Dra-
kensang formuliert wird. In der Drachenchronik ist mit
Essenz jedoch allein die Astralessenz gemeint, die sich
ein Drache aus der gleichen Essenzlinie aneignen kann,

i B g RO W Bt S

wenn er seinen Widersacher einfach tétet.

Anders (und einfach) formuliert: Die Essenz einen Dra-
chenist die Summe aus Seelenessenz (im Karfunkel ver-
borgen) und Astralessenz (im Kérper gebunden).

e A S B B 1 B, V1 LB P, g R B

Gerade ihr Schépfer Pyrdacor schuf als Teil seines Planes zur
Uberwindung des Todes mehr Ousiaphér als jeder andere Alte
Drache und nutzte auch den michtigsten der Kessel der Ur-
krifte, um seine Essenz sehr gezielt weiterzugeben. Pardona
hat noch von Pyrdacor selbst von der Existenz dieser drachi-
schen Essenzlinien erfahren, denn er wollte seine Schépfung
vor besonders michtigen Nachkommen seiner Gegner unter
den Alten Drachen warnen. Allerdings hat ihr eifersiichtiger
Schopfer Pardona nie verraten, welche Drachen zu seinen
eigenen Ousiaphér gehdrten und somit seine Essenz in sich
tragen. Sie kennt daher nur solche, die den Mut und die Dreis-
tigkeit besaBen, sich selbst als Pyrdacors machtvolle Sprésslinge
zu bezeichnen, wie es ihr von Ancarion dem Roten tiberliefert
wurde, dem Obersten der Kaiserdrachen und Marschall der
Drachenarmee, bevor dieser in der Schlacht des Himmelsfeu-
ers um 7.200 v. BF vor den Toren von Xorlosch sein Ende fand
{Angrosch 8). Pardona selbst hingegen und auch ihre ‘Schwes-
ter’ A'sar Al'Abastra, die Pyrdacor die Kontrolle iiber das Erz
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wiederverschaffen sollte, sind keine Ousiaphér und tragen
auch keine Essenz des Alten Drachen in sich.

TIhre bisherigen Versuche Pyrdacors Karfunkel zu finden,
den Pardona in der dritten Sphire oder in Zze Tha vermu-
tet, waren nicht von Erfolg gekrént. Zwar wurde sie bereits
vor Jahrzehnten auf die Drachenei-Akademie in Khunchom
und deren namensgebendes Artefakt aufmerksam, doch sorgte
Rohals Finte (siche Seite 147 in der Akademiebeschreibung)
dafiir, dass sie heute davon {iberzeugt ist, dass der Karfunkel an
cinem anderen Ort zu suchen ist. Die Versuche verschiedenste
Drachenkulte zu unterwandern, verhalfen ihr aber zu einigem
weiteren Wissen und waren vor allem in jiingster Zeit duBerst
erfolgreich (siche das Kapitel Die Verschworung der Dra-
chenkulte auf Seite 11) — alleine Pyrdacors Karfunkel konnte
sie nicht finden.

Nach der Inbesitznahme der Dimonenzitadelle beginnt Par-
dona fiir ihre Verhiltnisse ziigig damit, ihre weiteren Pline vo-
ranzutreiben. Sie macht sich auf die Suche nach den Drachen,
die die Essenz Pyrdacors in sich tragen, um diese letztlich un-
ter ihrem Banner zu vereinen. Dabei muss sie zu ihrem groBen
Erstaunen feststellen, dass die heutigen Drachen selbst nicht
wissen, dass es solche Essenzlinien gibt, geschweige denn aus
wessen Linie sie stammen.

Hier stoBt sie auf ein unerwartetes Problem, denn trotz all
ihrer Erfahrung und Kenntnisse ist auch Pardona kein Mittel
und Weg bekannt geworden, die es ihr erméglichen wiirden zu
erkennen, ob ein Drache die Essenz eines Alten Drachen in
sich trigt oder sogar Essenz einen bestimmten Alten Drachen
zuzuordnen. Daher hat sie ihre Shakagra zu allen michtigen
und bekannten Drachen Aventuriens gesandt, um mit ihnen in
Kontakt zu treten. Pardona ist der Ansicht, dass diese Drachen
nur deshalb so michtig sind, weil sie unbewusst die Essenz
ihrer Vorfahren nutzen kénnen.

Zeitgleich versucht sie andere Wege zu finden, mehr tiber die
alten Abstammungslinien in Erfahrung zu bringen erfahren:
Dabei konzentriert sie sich zunichst auf Drachen, die noch zu
Zeiten Pyrdacors gelebt haben und die sie namentlich kennt.
So drang sie unter anderem deshalb ein zweites Mal nach Si-
myala vor, um den dort gefangenen Tykrandor zu befreien, der
ein Zeitgenosse Pyrdacors war, weil sie hoffte durch ihn tiefe-
re Einblicke in die Abstammungslinie Pyrdacors zu erhalten
— auch wenn das im Vergleich zur Durchbrechung des Spie-
gelbanns und der Neuschépfung des Basiliskenkonigs in un-
mittelbarer Nachbarschaft der bedeutendsten Menschenstadt
nur ein minderes Ziel war (siche Im Schatten Simyalas 134
und 138). Doch der Geist des Drachen war zu verwirrt, um
ihr irgendeine verwertbare Auskunft geben zu kénnen (Herz
192). Auch ihre Suche nach dem Drachen Feracinor, dem Ro-
ten Marschall und Sohn Ancarions, der viele Angriffe gegen
die Zwerge und Trolle angefiihrt hatte und um 2.100 v. BF im
Finsterkamm von der Zwergenprinzessin Argloscha groschna
Argrescha erschlagen worden war, scheiterte. Von Rhazzazor
jedoch erfuhr sie und konnte ihn auch finden. Allein die Pra-
senz des Splitters der Thargunitoth und die damit verbundene
Alptraumsphire aus den Niederhdllen (die ihr die Pein der
Seclenmiihle erneut vor Augen fiihrte) hielt sie davon ab, sich
direkt an den untoten Drachen zu wenden. Zwar weiB sie, wo
sich Rhazzazors Karfunkel heute befindet, da dieser aber von
den Zwergen bewacht wird, die ihrem Schépfer so vehement
widerstanden, sicht sie ein Eindringen nach Okdrigosch, um
den nun vom Einfluss der Erzdimonin befreiten Karfunkel di-
rekt zu befragen, als so gefihrlich und kraftraubend an, dass sie
diese Moglichkeit nur als letzte Option nutzen will.
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Letztlich sind also all thre Bemithungen in dieser Richtung
nicht von Erfolg gekront, so dass sie sich anderen Quellen
zuwenden muss. Die Erschiitterungen im Sikaryan-Gefii-
ge wihrend des Jahrs des Feuers und ihre Kenntnis, welche
Zauberei derartiges vermochte, brachte sie dann auf die Idee,
einen Trollschamanen zu befragen, die durch ihre Lehrmetho-
den ebenfalls auf ionenaltes Wissen zuriickgreifen kénnen.
Auf Anraten ihres gesichtslosen Herrn entschloss sie sich den
Trollschamanen Strock zu befragen, der lange dem Einfluss
eines Lehrmeisters ausgesetzt war, der dem Namenlosen der-
einst verfallen war und von dessen verborgenen Wissen sie sich
entscheidende Erkenntnisse erhofft. Dieser Plan Pardonas ist
bereits Teil der Drachenchronik.

Den Drachen, die sie nicht zuordnen kann, und solchen, die
sich — wie Lessankan - offen auf ihre Seite stellen, schmeichelt
Pardona zunichst mit ihrer goldenen Zunge und erklirt ihnen,
dass sie — zu alter Stirke erwacht — die eigentliche Herrschaft
tiber das Zwolfte Zeitalters innehaben sollten. Wie stets ver-
sucht sie dann Zwist zwischen den Drachen und allen anderen
Rassen zu sden, um die Drachen untereinander zu einen, auf
dass sie sich gegen die anderen Rassen stellen und sich auf die-
se Weide ihrer Macht wieder bewusst werden. Pardona kédert
die Drachen mit einem iibergeordneten Hoffnungsschimmer,
einem Sinn in der Welt — eben dem Herrschaftsanspruch der
Drachen — und damit letztlich mit der Aussicht auf eine grofle
und glorreiche Zukunft — und genau damit lockt sie die Ver-
fithrten in ihr Verderben. Vorsichtig sit sie dabei in jenen, die
ihr lauschen, bereits im Vorfeld die Idee, dass allein Pyrdacor,
der wiederkehrende Gottdrache, ihnen allen eine neue und ge-
meinschaftliche Identitit bringen, neue und bestindige Biind-
nisse schmieden und alte Errungenschaften, wie zum Beispiel
Drakonia, fur die Drachenheit zuriickerobern kénne.

Pardona hat auch schon eine Méglichkeit ersonnen, um die
Essenz Pyrdacors zu sammeln und zu konzentrieren. Nur im
michtigsten der Dreizehn Kessel der Urkrifte, dem sie selbst
von Pyrdacor erschaften einst entstieg, kann ein derartiges Un-
terfangen gelingen. Und Pardona weiB} auch, wo sich dieser
unverriickbare Kessel befindet, denn er war eines der wich-
tigsten Zentren von Pyrdacors altem Palast, der sich heute im
entriickten Zze Tha befindet.

Pardona plant die essenztragenden Drachen an diesem Urkes-
sel zu versammeln, um zum richtigen Zeitpunkt mit der ver-
einten Essenz Pyrdacors auch einen — noch geistlosen — Kérper
fiir Pyrdacor zu schaffen.

Die Entriickung Zze Thas jedoch verhindert, dass ihr Plan
gelingen kann, denn Essenz kann nicht zwischen den Sphi-
ren wirken, um so den Karfunkelgeist zu erwecken und damit
in der Dritten Sphire den Karfunkel Pyrdacors aufzuspiiren.
Pardonas Ziel ist es daher auch die Entriickung Zze Thas um-
zukehren und Pyrdacors alte Zitadelle wieder nach Dere zu
bringen. Wichtiger ist jedoch die Schaffung eines Kérpers fiir
Pyrdacor, denn Pardona geht davon aus, dass er selber instinkt-
geleitet seinen Karfunkel finden wird.

Um diesen ungeheuren Plan umsetzen zu kénnen, hat sie nach
der Entriickung Borbarads die Dimonenzitadelle erobert, die
der Sphirenschinder mit der Dimonenkrone gebffnet hatte.
Viele ihrer Krifte hat sie inzwischen unter ihre Kontrolle ge-
bracht, um mit der Macht der Zitadelle die magischen Kraft-
linien, die sich hier zahlreich schneiden, so zu manipulieren,
dass eine Riickkehr Zze Thas in die dritte Sphire begiinstigt
wird, dabei setzt sie vor allem aufeine Stirkung der so genann-
ten Konzilslinie, die sie mit Hilfe eines vom Verhiillten Meister
Taphirel ar’'Rahalan gestohlenen Athrolabiums als besonders

‘Die Elementaren Eier
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Die Suche nach der Essenz Pyrdacors, bezichungsweise
.- den Ousiaphor als Triger dieser Essenz, ist das zentra-
} le Thema der Abenteuer der Drachenchronik Pardona
weil jedoch auch um die Elementaren Eier (siche dazu
das Abenteuer Erben des Zorns) und sucht diese eben- i
falls. Diese Suche wird in der Drachenchronik allerdings !
nicht thematisiert, kann aber jedem Meister als Hinter- ;
grund dienen, die Kampagne um ecigene Abenteuer zu
erweitern.

Fiir Pardona hat wihrend der Geschehnisse der Dra-
chenchronik zunichst das Finden und Gewinnen der
lebenden Ousiaphér oberste Prioritit — sie geht nicht zu
Unrecht davon aus, dass sie mit deren Hilfe die Elemen-
taren Eier zu einem spiteren Zeitpunkt einfacher in ih-
ren Besitz bringen kann.

Zwar wohnt auch den Elementaren Drachen erhebliche
Macht inne, weshalb Pardona im Verlaufe der Drachen-
chronik auch gedenkt, den Humusdrachen als zentrales
Mittel zur Riickholung Zze Thas zu nutzen, jedoch hat
Pyrdacor sie offenkundig nicht als Teil seines Planes zur
Uberwindung des Todes erschaffen, sondern explizit als
Waffe gegen seinen Erzfeind Farmerlor. Und Pardona ist
sich bewusst, dass sie die Elementaren Eier nicht bené-
tigt, um mit der vereinigten Essenz des Goldenen seinen
Karfunkel zu finden.

Weitere Hinweise auf die Elementare Eier finden Sie im
Kapitel Die Verschworung der Drachenkulte im Ab-
schnitt “Die Uled ash’Shebah” auf Seite 11.
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wirksam fiir ihre Pline erkannt hat. Auch in Zze Tha selbst
wird auf Pardonas GeheiB unterdessen damit begonnen, alles
fiir das Ritual der Korper-Erschaffung und die Riickkehr der
Globule nach Dere vorzubereiten.

Bei der Riickkehr Zze Thas nimmt Pardona die Ausléschung
aller Wesen, die heute an Zze Thas angestammten Platz le-
ben, ohne Skrupel in Kauf. Was Pardona wohlweislich vor den
Ousiaphér geheim hilt ist, dass diese Drachen fiir Pyrdacors
‘Wiedererschaffung’ geopfert werden miissen — etwas, dass die
Dunkelelfe ebenfalls billigend in Kauf nimmt.

Dariiber hinaus will Pardona sich auch die Bewohner Zze
Thas zu Nutze machen, dhnlich, wie sie die verschiedenen
Drachenkultisten instrumentalisiert hat, um einerseits die Ou-
siaphér zu finden und andererseits um den Einfluss der Zwolf-
gotter zu schwichen. Die Anhinger Pyrdacors und der alten
Echsengétter sollen den Einfluss der Zwélfgotter-Anhinger
weiter schwichen, damit letztendlich der Namenlose und sei-
ne Anhénger triumphieren kénnen, wenn die Anhinger seiner
Feinde sich im gegenseitigen Zwist binden.

Damit sieht sich Pardona also zwei elementaren Herausfor-
derungen gegeniiber, die auch das Thema der gesamten Dra-
chenchronik bestimmen:

@ Sic muss die Essenz Pyrdacors, die in den Abkémmlingen
von dessen Essenzlinie verteilt ist, ausfindig machen und ver-
einen, um mit dieser gesammelten Essenz den Karfunkel Pyr-
dacors erst zu erwecken, dann zu finden und ihn zuletzt in
ihrer Eigenschaft als Zunge des Namenlosen dem Einfluss des
angeketteten Gottes zu unterwerfen.

€ Die Schaffung eines Korpers fiir Pyrdacor und die Erzwin-
gung der Riickkehr Zze Thas und dazu massive Manipulatio-
nen der Kraftlinien, allen voran der so genannten Konzilslinie.
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im Sanp VERBORGEN

ErRsTES ABEODTEVER DER DRACHEINCHROMNIK_

von CHRiS GOSSE

mit Dank an ToBias Hamermann, HoLGerR MULLER, Dominic WASCH SOWIE DiE TEsTsPiELER
DanieL Eck, IMMattHias GEcinat, IMIike GERmuTH, CHRisTianm MIVLLER vnIiD Tosias Ranm

HanDLUNGSUBERSIiCHT

Die Ereignisse um die Drachenchronik beginnen mit einer Ein-
ladung zu einer Expedition ins Herz der Khémwiiste. Aus dem
Fliistern des Windes, der iiber der Khom weht, wird im Laufe
der nachfolgenden Abenteuer im {ibertragenen Sinne das Brau-
sen eines Sturmes, der die Helden zu zermalmen droht.

Das erste Abenteuer beginnt damit, dass die Helden der Ruf
des Magiers Hilbert von Pusperetken ereilt, der in der Wiiste
nach einem méglicherweise sensationellen Artefake suchen
will. In seinen Diensten reisen die Helden voraus, um mit den
ortlichen Novadis Verhandlungen zu fiihren. Bei den Beni
Schebt finden die Helden Verbiindete, Freunde, stolen aber
auch auf Ablehnung und miissen auf der Stammesversamm-

Tulamidische Aussprache
Da in diesem Abenteuer Dutzende tulamidische Begrifte
auftauchen, sei IThnen als Spielleiter vorweg ein kleiner

Ratgeber zur Aussprache anempfohlen.
Ein (D)] wie in Djinn oder Djurkaram wird simmbhaft !
gesprochen, wie in Journal. E
Das Y wird als j gesprochen, wie in Yachz. ]
CH wird stets kehlig gesprochen, wie in Bach. ;
Das W wird als weicher Lippenlaut gesprochen, ver-
gleichbar mit dem englischen water.

Zwischen SH und SCH gibt es keinen Unterschied, die ¢

Aussprache ist stimmlos sc#.
Das Z ist immer ein weiches S (wie in Nase), das S wird
als scharfes S gesprochen (wie in Fiifie).
Q kann man am ehesten mit einem £ sprechen, es miiss-
te eigentlich wie ein kehliges g gesprochen werden, aber -
ohne die nétige Ubung fillt dies deutschen Sprechern
schwer.

lung komplizierte Aufgaben bestehen, bevor sie alle wichtigen
Zusagen erhalten.

Mit Eintreffen der {ibrigen Expeditionsmitglieder miissen die
Helden die Ausgrabungen beaufsichtigen und kommen dabei
Saboteuren auf die Spur, die ein Interesse daran haben, dass
die Ausgrabungen abgebrochen werden. Doch auch eine wei-
tere Gruppe interessiert sich fiir das mysteriése Geheimnis.
Mit dem Fund einer jahrtausendealten Schriftrolle aus dem
Vermiichtnis des Drachen Pyrdacor erreicht die Expedition ihr
Ziel, doch die Rivalen wollen den Helden ihr Artefakt rauben.
Auf der Riickreise nach Khunchom kommt es zu einem Uber-
fall gefihrlicher Kultisten, die im Auftrag eines geheimnisvol-
len Dschinns der Nacht stehen, der den Helden im spiteren
Verlauf der Kampagne noch begegnen wird. Mit erfolgreicher
Verteidigung der Schriftrolle und dem Erreichen des Hafens
von Kannemiinde endet das Abenteuer.

DiE FREiHEIT DES SPiELLEITERS

Maglicherweise werden einige Dinge in Ihrer Spielrunde nicht
so ablaufen, wie sie im Abenteuer geschildert sind. Fihlen Sie
sich ermutigt, die Reaktionen der Spielwelt auf die Aktionen
Threr Heldengruppe anzupassen. Der Autor ist Thnen nicht
bose, wenn Sie Teile des Abenteuers {iberspringen oder dndern,
damit sie zu Ihrer Spielgruppe passen. Die hier enthaltenen
Informationen sollen Ihnen vor allem die Méglichkeit geben,
die Wiiste und die Oase Birscha so zum Leben zu erwecken,
dass sie eine funktionierende und glaubwiirdige Kulisse bie-
ten.

Viel SpafB beim Spielen dieses Abenteuers und eine spannende
Zeit im weiteren Verlauf der Kampagne!

Chris Gosse




KarifeL I:

EineE GROBE KampraGnEe BEGIinnt ...

Hilbert von Puspereiken, Magister
der Festumer Halle des Queck-
silbers, hat die letzten Jahre im Land der Ersten Sonne ver-
bracht, um echsische Geheimnisse zu erforschen. Dabei ist er
auf mehrere geheimnisvolle Quellen gestoBen, die auf ‘etwas
GroBes’ hindeuten. Nach mithevoller Kleinarbeit in den Bi-
bliotheken und nach Entschliisselung alt-tulamidischer und
echsischer Schrifttafeln steht fiir ihn fest, dass im Herzen der
Khémwiiste wichtige Hinterlassenschaften Pyrdacors versteckt
liegen missen. Nach dem Zweiten Drachenkrieg, als Famerlor
seinen Bruder Pyrdacor vernichtete und durch die Verbannung
des Echsenreiches von Zze'Tha die Wiiste Khom entstand,
wurden Uberreste des besiegten Drachen oder mit ihm assozi-
ierte Relikte (etwa Gegenstinde aus seinen Horten oder Ahnli-
ches), in der Nihe des Wal-el-Khomchra-Gebirges verborgen.
Hilbert konnte mittels jahrhundertealter Fragmente, darunter
Aufzeichnungen aus der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem
und den Notizen eines Noioniten, der den Lebensbericht eines

Verwirrten aufzeichnetet, der “mit dem Drachen gesprochen
hat”, den mutmaBlichen Ort ausﬁhdig machen. Nun riistet er
eine Expedition aus, um den Schatz zu bergen.

Daher sucht Hilbert vertrauenswiirdige Gefihrten, die ihn
bei seiner Expedition begleiten und einen GroBteil der kom-
plizierten Vorarbeiten erledigen sollen. Diese Gefihrten sind
die Spielerhelden. Hilbert lidt sie per Brief personlich nach
Khunchom ein. Alternativ kdnnten Gewihrsleute die Helden
weiter empfehlen und ihnen die tiberreichen Hilberts Nach-
richt. Schlagen Sie hierzu auch bitte die Empfehlungen an die
Auswahl der Helden auf Seite 7 nach.

Helden, die in dem Abenteuer Erben des Zorns oder an ande-
rer Stelle dem Erzmagier Rakorium Muntagonus halfen, wer-
den von diesem Hilbert empfohlen.

Hindigen Sie den Spielern folgende Nachricht aus (oder lesen
Sie sie vor):

(Direkte Adressierung)

Werte/r (Anrede und Name eines Helden),

Hilfe ersuchen konnte.

Hochachtungsvoll
Hilbert von Puspereiken

Wenn Hilbert die Helden nicht persénlich anschreiben kann,
dann iiberreicht den Helden ein Mitglied des Ordens der Grau-

es ist mir eine Efire, Euch personlich zu schireiben, denn ich fabe Eure Laufbafin mit Wohlwollen und
wissenschaftficher Neugier verfolgt. Besonders mit Euren jiingsten Erfolgen bt ihr es zu einigem Rufm und
Ansefien in den Kreisen der gildenmagischien Zunft gebracht. Aus diesem Grund michte ich ein Anliegen an
Euch und Eure treuen Gefifirten fierantragen. Ich bin mir sicher, dass es niemand besseren gibt, den ich um

Wie Euch vielleicht bekannt ist, forsche ich seit geraumer Zeit an den Hinterlassenschaften und kulturellen
Errungenschaften der Echsenkulturen. Meine Untersuchungen veranfassen mich nun, eine wissenschaftliche
Expedition ins Herz der Khémwiiste auszuriisten. Da ich von einem hohen Arbeitsaufwand ausgehe und mich
gerne zuverliissiger und sachkundiger Hilfe versichern méchte, um diese Expedition erfolgreich abschliefen

zu konnen, trete ich fiermit an Euch und Eure Gefdhrten feran und bitte Euch, sich mir anzuschliefen und
gemeinsam eins der grofen Geheimnisse Aventuriens zu erforschen.

Wenn Euch die Gelegenheit auf detaillierte Einsicht in die Friffigeschichte der Tulamiden und die Aussicht
auf grofies wissenschaftliches Ansehen reizt, so bitte ich Euch, bis zum 1. Efferd 1033 BF in Khunchom
einzutreffen und mich dort aufzusuchen. Mein Aufenthaltsort ist in der Akademie wohlbekannt. Ich verbleibe
mit den besten Reisewiinschen und der Hoffnung auf ein baldiges Treffen von Angesicht zu Angesicht! 4

Post scriptum: (Fiir geleistete Dienste werdet Ifir und Eure Gefifirten selbstredend angemessen entlofnt werden,
doch erachite ich bei diesem Vorfuaben den immateriellen Gewinn fiir wesentlich bedeutsamer!

en Stibe den Brief. Tauschen Sie den ersten Abschnitt oben ge-
gen die im Folgenden abgedruckte Formulierung aus.

20



(Brief von einem Gewihrsmann)
Meine werten Freunde,

ifir haltet diesen Brief in den Hinden, da Euch ein
eindrucksvoller Ruf vorauseilt. Durch meine (ange

und intensive Arbeit fernab der Heimat war es mir
leider nicht moglich, mir selbst ein Bild von Euren
Erfolgen zu machen. Doch so Ifir den Brief aus den
Hinden meiner Gewihrsleute erhalten habt, so nehme
ich freudig ifhre Empfehlung an, denn ich habe sie mit
nichts Geringerem beauftragt als die zuverldssigsten und
vertrauenswiirdigsten Recken ausfindig zu machen, um
mir bei einer komplexen, aber bedeutungsvollen Arbeit

Zu assistieren.

b gt .

BeGginm in KHvncHOm

In seinem Brief, der dem gelehrtesten Helden der Gruppe
iiberreicht wird (vorzugsweise einem Magier, Alchimisten,
Entdecker oder Gelehrten), schmeichelt Hilbert den Helden.
Inwieweit diese Schmeichelei gerechtfertigt ist, hingt von der
bisherigen Laufbahn der Heldengruppe ab. Fithien Sie sich
durchaus ermutigt, den Brief zu verindern und neu zu verfas-
sen, um ihn besser auf die Heldengruppe abzustimmen. Eine
enge personliche Beziehung zu Hilbert veranlasst ihn sicher-
lich zu einem anderen Ton im Brief.

Selbstverstindlich kénnen Sie auch das Post Scriptum heraus-
kiirzen, das nur angefiigt wurde, um goldgierige Helden in die
Bereitschaft zu versetzen, sich mit Hilbert zu unterhalten.
Den Helden bleibt gentigend Zeit, um bis zum im Brief ge-
nannten Termin nach Khunchom zu reisen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Khunchom ist ‘die Stadt, die niemals schlift’. Wie Bienen
oder Ameisen muten die vielen Arbeiter an, die von frith
bis spit durch die Straen laufen oder auf Baustellen oder
im Hafen titig sind. Hindler preisen lautstark ihre Waren
an, Bettler zerren klagend an den Gewindern und Esel-
treiber bahnen sich thren Weg durch die Menge.

Auf den Mirkten trifft man auf Arm und Reich, auf wohl-
habende Kaufleute mit persénlichen Leibwachen, auf
verhiillte Novadis und auf Seeleute aller Volker. Bisweilen
sicht man auch die Robe eines Magiers aus der angesehe-
nen Drachenei-Akademie oder die Kutte eines Geweih-
ten. In einem bunten Wirrwarr verschiedener Sprachen
feilschen Hindler und Kiufer um den rechten Preis.

Zur weiteren Ausgestaltung der Stadt Khunchom ist Erste
Sonne 72ff. hilfreich, weiteres finden Sie im zweiten Aben-
teuer dieses Bandes (ab Seite 63). Auch wenn die Helden die
Stadt bald hinter sich lassen, so werden sie doch in Im Sand
verborgen zuriickkehren, weshalb man sie bereits jetzt mit
der Stadt vertraut machen sollte. Spitestens bei der Riick-
kehr nach Khunchom (in 24 Stunden in Khunchom) ist es
wichtig die Helden tiber den legendiren Hasrabal zu infor-
mieren.

Erwecken Sie ebenso mit mindestens ein oder zwei der unten
genannten Personen die Khunchomer StraBen zum Leben. Im
dritten Teil des zweiten Abenteuers, wenn die Drachentriume
durch die StraBen streifen, kénnen diese in Gefahren geraten —
und ihre Rettung wird wahrer Helden bediirfen. Zudem kann
Phelinya als Verbindung zu den Grauen, der Diebesgilde der
Stadt dienen.

Sollten die Helden (oder vielmehr die Spieler) noch nicht von
Sultan Hasrabal, dem Grofimeister aller sechs Elemente (tul.:
Sahib al'Sitta) gehort haben, gibt der Haimamud Abu Baresch
(tulamidischer Geschichtenerzihler, eingewickelt in Tiichern
aus grellen Gelb und Orange, mit einem michtigen Turban in
dem ein iibergroBer, geschliffener Glasstein steckt) einige Ge-
schichten aus Hasrabals Lebenslauf (siehe Seite 135, Dramatis
Personae) zum Besten (oder, in deutlich strafferer Form, durch
von Puspereiken wiedergegeben).

Fiir den Haimamud gehoren die Legenden um Hasrabal zu
den meistgefragten Geschichten iiberhaupt, insbesondere weil
die meisten davon wahr sind und dennoch voller mirchenhaf-
ter Elemente.

Wenn er von Hasrabal erzihlt, sammeln sich schnell Neu-
gierige um ihn, wie etwa das hagere Waisenkind Shaneza mit
ihren himmelblau blitzenden Augen. Auch die sogenannte
Gauklerkénigin Salina (das stets bereite Opfer fir Gauke-
leien wie Messerwerfen oder Jungfrauenzersigen) und der
Schelm Hamlok (der stets bereite Titer fiir Gaukeleien wie
Jungfrauenzersigen und Messerwerfen) finden sich unter
den Zuhérern (ein Held oder Spieler, der die Ereignisse aus
Drakensang oder dem Abenteuer Zwischen den Zeilen aus
Bardensang & Gaukelspiel miterlebt hat, wird die beiden
kennen).

Den Trubel in den StraBen und die Trauben um die Haimamu-
dim wissen die Taschendiebe der Stadt durchaus zu schitzen
und zu nutzen. Die Helden diirfen die junge Taschendiebin
Phelinya gerne erwischen, wie sie sich gerade die Geldkatze
eines Gefihrten aneignen méchte. Der strenge und sehr gewis-
senhafte Stadtgardist Deniz ibn Seyshaban, wird ihr auch eifrig
nacheilen, sollte es nétig sein (iiber Deniz ibn Seyshaban kon-
nen Sie mehr im Roman Khunchomer Pfeffer erfahren, wo er
eine tragende Rolle spielt).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Magier -Akademie befindet sich im iltesten Teil der
Stadt. Das imposante Bauwerk aus griinem Marmor ist
leicht zu finden, denn mit seinen vielen Tirmchen und
Erkern ist es unverwechselbar. Der Legende nach haben
Dschinne das Hauptgebiude binnen einer Nacht neu er-
richtet, nachdem ein Brand die alten Riumlichkeiten fast
vollstindig zerstért hatte. Auf dem Platz vor der Akademie
bieten reisende Hindler alchimistische Substanzen und
Kriuter feil.

Eine michtige Mauer umgibt das Akademiegelinde, auf
dem sich die Schlaf- und Unterrichtssile, die Bibliothek
und die Werkstitten befinden. Zwei Gardisten, geristet
mit Glefen, leichten Kettenpanzern und Helmen, bewa-
chen das Eingangstor.
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Sie haben die freie Wahl zu entscheiden, ob die Helden mit
Hilbert in den Riumlichkeiten der Magieakademie zusam-
mentreffen oder ob er sie zu einem geschiftlichen Essen irgend-
wo in die Stadt einliddt. Bevor er zum Geschiftlichen kommt,
erkundigt sich Hilbert, ob die Helden sich bereits ein Quartier
fiir die Nacht gesucht haben und empfiehlt gegebenenfalls das

Hotel Erhabener Mhanadi, die beste Adresse am Ort.

Hilbert von Puspereiken — Darstellungshinweise
Erscheinungsbild: Ein schnauzbirtiger Mann Anfang
40, das mittellange hellblonde Haar an manchen Stel-
len bereits grau. Die Haut weist an besonders der Sonne
ausgesetzten Stellen (Nase, Unterarme, Nacken) eine
Braunfirbung auf, mit deutlich sichtbaren Rindern, wo
die Kleidung iiblicherweise beginnt. Er trigt die in Ma-
gierkreisen iibliche graue Reiserobe, offenbar tulamidi-
scher Fertigung, und zum Schutz vor der Sonne einen
nicht exakt dem Codex Albyricus entsprechenden Hut
mit Krempe. Sein Stab ist ein gerader, schnérkelloser
Stecken mit einem eingefassten Kristall am Kopfstiick.
Charakterisierung: Hilbert ist héflich und gesprichig
und zeigt sich an der Meinung und den Erlebnissen der
Helden aufrichtig interessiert. Er neigt zu ausfithrlichen
Berichten — schwadronieren Sie ruhig etwas — , aber 1st
sehr um die Geheimhaltung seiner Forschungsergebnis-
se besorgt. Er schicke alle Diener fort, bevor er mit den
Helden iiber die wichtigen Dinge spricht, und vergewis-
sert sich, dass niemand lauscht.

Fiir weitere Details und spielrelevante Werte schlagen
Sie bitte auf Seite 131 nach.
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Sollten die Helden noch nicht persénliche Bekanntschaft mit
dem Bornlinder geschlossen haben, legt er erst Wert auf ein
Gesprich in dem er sich selber ein Bild tiber ihre Fihigkeiten
und Taten machen kann. Passen Sie die preisgegeben Informa-
tionen dem Vertrauen an, das sich zwischen den Helden und
Hilbert ergibt. Sollte er nicht allen Charakteren vertrauen gibt
er evtl. einige der Informationen auch erst spiter weiter, und
berichtet anfangs nur von der Suche nach “pritulamidischen

Bauten”, 0.4.

Wenn Hilbert den Moment fiir richtig erachtet schickt er alle

Bediensteten fort und schlieBt Tiiren und Fenster.

N By P85, b P P

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun denn”, riduspert sich Hilbert noch einmal und setzt
sich kerzengerade auf den Diwan. “Es geht um eine groBe
Expedition, die uns mitten in das Herz der Khémwiiste
fiihren wird. Ich bin bei meinen Nachforschungen aufei-
nige Hinweise gestoBen, die sich schlieBlich dahingehend
verdichteten, dass im Hiigelland stidlich des Wal-el-Kho-
mchra etwas verborgen wurde, das in den Quellen als das
‘Vermichtnis des Drachen’ bezeichnet wurde.”

Hilbert macht eine kurze Pause und fihrt fort: “Gemeint
ist Pyrdacor, der Gottdrache, der im Zweiten Drachen-
krieg von den Géttern vernichtet wurde. Seine Hinterlas-
senschaften oder mit ihm assoziierte Relikte wurden vor
tiber 1.500 Jahren vergraben oder versteckt, das muss un-
gefihr zu Zeiten Bastrabuns oder kurz davor oder danach

gewesen sein. Dieser Ort muss eine religidse oder okkul-
te Bedeutung gehabt haben, es gibt einige zum Teil recht
prizise Hinweise auf dieses Versteck, was sich in der Nihe
der Oase Birscha befinden muss.”

Aus seiner Tasche kramt er ein zusammengerolltes Stiick
Leder und breitet es vor euch aus — es ist eine grobe Karte
der Wiiste Khém mit ihren bedeutenden Oasen und Ka-
rawanenrouten.

“Hier, hier ist es, das Wal-el-Khomchra und da ist die
Oase Birscha. Hier in diesen Hiigeln auf der Nordseite
befindet sich der Ort. Ach, und hier ist Keft, davon habt
ihr sicherlich schon gehért!” Sein Finger fihrt tiber die
dunklen Symbole.

(Anm: Hilbert schaut in die Runde und bereitet sich vor,
auf Fragen der Helden zu seinen Forschungen zu antworten.
Mégliche Antworten, siehe unter diesem Kasten.

Wenn die Fragen beantwortet sind, fihrt Hilbert mit der Auf-
tragsbeschreibung fort.)

“So, und fiir diese Expedition wiisste ich Euch gerne an
meiner Seite. Es ist nimlich so, die Wiiste Khém ist No-
vadi-Gebiet, da darf man nicht einfach so graben. Da darf
man wohl nicht einmal mit einer gréBeren Expeditions-
karawane an den Wasserléchern der Scheichs rasten ohne
ihr Einverstindnis.

Daher méchte ich Euch bitten, der Expedition voraus zu
reiten und mit den Scheichs und Sultanen Verhandlungen
zu fiihren, dass unsere Karawane ohne Schwierigkeiten
bis nach Birscha gelangen kann. Das Oberhaupt in der
Oase muss auch von unserem Vorhaben informiert wer-
den, damit er uns die Genehmigung erteilen kann, dort zu
graben, wo das Versteck vermutet wird. Fiir die Expediti-
on benétigen wir ausreichend Wasser und Nahrung, eine
Menge Holz und idealerweise auch viele Arbeiter. Je mehr
wir auf ortliche Arbeiter vertrauen kénnen, desto kleiner
kann die Karawane werden.

Um sicherzugehen, dass ich auch nichts vergesse, habe ich
eine Vereinbarung mit der Spektabilitit der Zauberschule
des Kalifen in Mherwed getroffen, mit Mherech ben Tu-
leyman. Er ist ein Gilden-Collega und freut sich, uns bei
der Vorbereitung der Karawane behilflich zu sein. Uber-
bringt ihm bitte ein Geschenk von mir und er wird Euch
mit gutem Rat zur Seite stehen. Er kennt die Namen der
Scheichs, mit denen Thr verhandeln miisst und er wird
Euch auch mit wiistentauglicher Ausriistung ausstatten.
Fiir alle nétigen Ausgaben werdet Thr eine anschnliche
Reisekasse erhalten, iiber deren Verwendung Ihr frei ver-
fiigen kénnt. Ich vertraue Euch.”
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Jetzt ist Zeit fiir weitere Fragen.

Fragen nach der Forschung

& [ was fiir Quellen hat Hilbert geforscht? —In allen erdenkli-
chen, frith-tulamidischen wie echsischen Aufzeichnungen wie
Inschriften, hier in Khunchom, Rashdul, Mherwed, Selem,
Fasar — iiberall.

& Wie sicher ist die Verortung? — Ziemlich sicher, denn durch
Abgleich historischer mit aktuellen Karten konnte der Ort
recht genau bestimmt werden.

& Was genau ist das Vermiichtnis Pyrdacors? — Es ist unklar, ob
es sich hierbei um klassische Artefakte, um Schriften, Reliqui-
en oder gar die Gebeine handelt, ob damit Gegenstinde aus
seinem Hort gemeint waren.



@ Zu welchem Zweck wurden die Hinterlassenschaften dort
versteckt? — Hilbert hat keine Ahnung, aber vermutet einen
Geheimbund oder religiésen Kult dahinter, eine kleine Ge-
meinschaft, die kein Interesse daran hatte, dass diese Sachen
gefunden werden und in die Hinde der friith-tulamidischen
Kriegsherren fielen (den spiteren Magiermogulen bzw. Dia-
mantenen Sultanen).

@ Wie stellt sich das Versteck heute dar? — Keine Ahnung,
moglicherweise ist es metertief im Sand verborgen, vielleicht
in einem Héhlensystem in den Hiigeln. Vielleicht haben die
Kultisten Gebiude errichtet. Da es keinerlei neuzeitliche
Zeugnisse von der Existenz einer solchen Stitte gibt, diirfte
sie unzuginglich und seit vielen Generationen verschollen
sein.

Fragen nach dem Auftrag

@ Die Helden reisen nicht mit Hilbert? — Nein, die Helden
sollen vorausreisen und alle nétigen Schritte einleiten, dass
Hilbert mit seiner Karawane anschlieBend von Mherwed zur
Qase Birscha aufbrechen kann.

@ Weifs der Kalif von der Expedition? — Nein. Sollte es nétig sein,
ihn zu unterrichten, so mégen dies die Helden bitte tun. Aber
wenn dies nicht nétig ist, dann geht es den Kalifen auch nichts
an.

@ Wie geheim ist die Expedition? — Eine Expedition diesen
AusmalBes, mit umfangreichen Grabungen, ldsst sich nicht ge-
heim halten. Der wahre Grund der Expedition kénnte jedoch
cinige Schurken anlocken, deswegen sollen die Helden lieber
erkliren, nach den Zeugnissen frith-tulamidischer Besiede-
lung zu suchen, wenn sie gefragt werden.

@ Koinnen sich die Helden auf Mherech ben Tuleyman verlas-
sen? — Ja, er ist ein angesehener Magier und Akademieleiter
und genieBit auch das Vertrauen des Ordens der Grauen Stibe.
Diese wurden kiirzlich aus Rashdul vertrieben (siche AB 116)
und haben sich in Mherwed niedergelassen. Mherech ist ver-
trauenswiirdig — ganz im Gegenteil zu Sultan Hasrabal von
Gorien, dem Herrn von Rashdul, vor dem sich die Helden in
Acht nehmen sollten.

@ Warum keine Hilfe von der Khunchomer Akademie? — Oh
doch, ein paar Hilfestellungen gibt es schon, aber die Khun-
chomer Spektabilitit Khadil Okharim ist sehr michtig und
Hilbert befiirchtet, dass Okharim sich zu stark in die Expe-
dition einmischen konnte, wiren seine Khunchomer Magier
mafigeblich daran beteiligt.

@ Was ist mit Sultan Hasrabal? — Hasrabal ist ein machtverses-
sener Zauberer. Wenn er von dem wahren Ziel der Expedition
erfiihre, dann kénnte er sich die Erkenntnisse und méglichen
Schitze selbst unter den Nagel reiflen. Aus diesem Grund diir-
fen die Helden nichts von ihrer Mission erwihnen, wenn sie
durch Rashdul reisen. Auch in Khunchom hat Hasrabal mog-
licherweise Informanten, immerhin lebt seine Enkelin Mada-
ya als Ehefrau des Kronprinzen hier.

@ Wie lange wird die Expedition dauern? — Bis Ergebnisse vor-
liegen oder sich die MutmaBungen als Fehlschlag herausge-
stellt haben. Die Helden kénnen ruhig Wochen bzw. Monate
einrechnen.

@ Gibt es ecinen Lohn fiir die Helden? — Natiirlich! Hilbert
kann nur noch nicht sagen, wie viel es sein wird, denn er muss
abwarten, was die Expedition ergibt. Einen waochentlichen
Lohn lehnt er ab, er méchte nicht als Auftraggeber auftreten,
sondern die Helden als Kollegen an der Expedition beteiligen
(ja, das bedeutet auch Beteiligung am Risiko des Scheiterns).
Er gibt jedoch sein Ehrenwort als bornischer Graf, dass er die

Helden nach bestandener Queste angemessen entlohnen wird,
wenn sie darauf bestchen.

& Wo sollen die Helden die Arbeiter/das Holz herbekommen? —
Das ist eine Frage, die die Helden bitte Mherech ben Tuleyman
oder den Scheichs und Sultanen vor Ort stellen sollen. Solche
Fragen zu l6sen ist Teil der Aufgabe der Helden.

& Wie hoch ist die Reisckasse, die die Helden mitnehmen wer-
den? — Sehr hoch, ungefihr 500 Dukaten Dukaten in Miinzen
und Edelsteinen. Hilbert hat im Stoerrebrandt-Kontor finan-
zielle Hilfe gefunden aber weist darauf hin, dass das Geld nur
gelichen ist.

& Wann sollen die Helden losreisen? — Sobald sie fertig sind.
Hilbert hat fiir die Reise der Helden alles bereits in die We-
ge geleitet. Fiir seine eigene Karawane braucht er noch etwas
Zeit, aber die Helden miissen ja erstmal das Notige in die We-
ge leiten.

Wenn die Helden sich einverstanden erkliren, kénnen sie sich
fiir die Reise ausriisten. Hilbert dringt sie nicht zur Eile, denn
auf ein, zwei Tage kommt es angesichts der bevorstehenden
Wochen nicht an.

Der ABSCcHiED naHT

Am Vorabend der Abreise der Helden lide Hilbert sie zu ei-
nem Festessen ein (“damit Thr noch ein letztes Mal die guten
Speisen Khunchoms kosten kénnt”). Er kiindigt an, dass die
Helden das Mahl in hoher Gesellschaft genieBen werden und
sie sich daher bitte darauf vorbereiten sollten.

Tatsichlich werden die Helden in exklusiver Gesellschaft spei-
sen. Hilbert hat veranlasst, dass die Helden sich der Tafel der
Magister der Drachenei-Akademie anschlieBen diirfen. Hil-
bert stellt die Helden der versammelten Magierschaft kurz vor
und dankt dem Lehrkérper noch einmal fiir die Unterstiitzung
bei den vorbereitenden Bibliotheksforschungen.

Diese Szene mit den versammelten Magistern der Drachen-
ei-Akademie soll einen Vorgeschmack bicten auf das zweite
Abenteuer dieses Bandes. Die Helden kénnen sich mit einigen
Personen bereits bekannt machen:

& Spektabilitit Khadil Okharim: Der betagte Akademielei-
ter (ca. 70 Jahre, die Falten dezent geschminkt, vermutlich
schwarz gefirbte Haare, sorgfiltig getrimmter Oberlippen-
bart, Wohlstandsbiuchlein) ist ein umginglicher Gastgeber.
Hoéflich wechselt er mit jedem der Helden ein paar Worte
und unterhilt ansonsten die Tafel mit Anekdoten aus frithe-
ren Tagen.

@ Erzmagier Rakorium Muntagonus: Der schrullige Greis
(hager, ca. 90 Jahre, lange graue Haare und ein eindrucks-
voll langer Vollbart) nimmt augenscheinlich kaum am Tisch-
gesprich teil, doch wenn das Thema auf magische Belange
kommt, mischt er sich oft unwirsch ein. Dabei beendet er seine
Sitze nur halb und springt von einem Thema zum anderen.
Die Expedition iiberlisst er alleine Hilbert, mahnt aber vor
“Dingen unter dem Sand die man besser nicht weckt” — und
damit generell vor der Gefahr der Echsichen Verschwérun-
gen.

@ Prinz Stipen Kulibin: Der Khunchomer Erbprinz (Ende
20, lockige Haare, Oberlippenbart, viele Ringe an den Fingern
und ein ansehnlicher Bauch) ist kein Magister der Akademie,
aber wie selbstverstindlich scheint er dazuzugehéren. Er be-
teiligt sich am allgemeinen Gesprich stirker als an magischen
Diskussionen.

(weitere mégliche Personen siche Seite 149)
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Wenn Sie das ausfithrliche Spiel lieben, dann kénnen Sie
schon die Reibereien der einzelnen Fakultiten (wie in der Be-
schreibung der Drachenei-Akademie auf Seite 144 dargestellt)
vorstellen. Die Gesellschaft unterhilt sich wihrend des Essens
—einem Finf-Ginge-Menii — iber alle méglichen Dinge rund
um die Akademie und das alltigliche Leben, was die Helden
vermutlich in die Rolle der AuBenseiter dringt. Beim abschlie-
Benden gemeinsamen Rauchen wird die Sitzordnung aufgeldst
und es entsteht die Moglichkeit zum privaten Gesprich.
Wollen Sie die Helden noch nicht in die Rinkespiele der
Khunchomer Akademie mit hineinziehen, so kénnen Sie den
Abend auch einfach iibergehen.

Einige bestimmte Szenen bieten sich an, um den Helden einen
Vorgeschmack auf das zweite Abenteuer zu geben:

@ Hilbert wird gefragt, was genau er denn erforschen wolle.
Wie mit den Helden vereinbart antwortet er: “Wir suchen nach
frith-tulamidischen Siedlungs-Zeugnissen in der Khém”. Fiir
Irritationen sorgt der in den Bart hineingemurmelte, aber den-
noch deutlich vernehmliche Kommentar Rakoriums: “Nicht
etwa spidt-echsische Siedlungen?”. Rakoriums Kommentar
wird von den neben ihm sitzenden Magiern nicht weiter be-
achtet, einige schmunzeln kurz.

@ Stipen Kulibin fragt Khadil Okharim: “Eure Spektabilitit,
Ihr seid friither doch auch auf solche Forschungsreisen gegan-
gen. Es wire doch schén, wenn sich die Akademie an Magis-
ter Puspereikens Vorhaben beteiligen wiirde, oder nicht?” Erst
nach erneuter Anrede durch Stipen antwortet Khadil Okha-
rim etwas widerwillig: “Oh, wir unterstiitzen die Expedition
durchaus, nur kénnen wir kein Personal abstellen, da unsere

AUF DER REISE - - -

Akademie bekannterweise andere Forschungsschwerpunkte
besitzt. Macht Euch da nur keine Sorgen, die Expedition des
Collega Puspereiken wird schon ihren Erfolg zeitigen!” (Men-
schenkenntnis+5: Zwischen Khadil und Hilbert gibt es ein paar
Spannungen, Stipens Frage hat wohl einen wunden Punkt ge-
troffen).

@ Bei der abschlieBenden Wasserpfeife versucht Khadil Ok-
harim den Helden etwas mehr Details iiber thre Mission zu
entlocken. Er kleidet seine geschickten Nachfragen in schein-
bar interessierte Fragen zur Person der Helden und hofft dar-
auf, dass sie ihm mehr erzihlen, als es Hilbert getan hat.

Am nichsten Morgen, bevor die Helden aufbrechen, sucht Hil-
bert sie auf, um sich von ihnen zu verabschieden. Er tibergibt
ihnen auBerdem die Reisekasse, ein paar hilfreiche Utensilien
und das Geschenk an Mherech. Pferde erhalten die Helden
nicht. Bis Mherwed miissen sie mit ihren persénlichen Reit-
tieren oder zu FuB reisen, dann werden sie von Mherech mit
Kamelen ausgeriistet.

Folgende Gegenstinde kénnen sich die Helden aufschreiben:
& kleine holzerne Truhe mit ziselierten Eisenbeschligen,
Griffen an der Seiten und einem Schloss (mit Schliissel). In-
halt: Miinzen im Wert von 200 Dukaten und Edelsteine im
Wert von 300 Dukaten.

€ Kistchen aus Elfenbein, umwickelt mit einer Brokatborte
und versiegelt — ein Geschenk von Hilbert an Mherech ben
Tuleyman.

@ (Anzahl der Helden) Heiltrinke aus Khunchomer Ferti-
gung mit der bestitigten Qualitit C (3W6+6 LeP)

Esist den Helden iiberlassen, ob sie einen Flusskahn den Mha-
nadi hinauf bis Mherwed nehmen oder ob sie auf der Straf3e
reisen wollen. Sie finden die notwendigen Informationen zur
Ausgestaltung der Reise im Folgenden.

REiSE avF DEmM INMHADADI

@ Entfernung: ca. 200 Meilen

@ mit einem Flusskahn: 10 Tage. Kosten: 6 Dukaten (keine
Einzelkabinen) inklusive Speisen

@ mit cinem Flusssegler: 7 Tage. Kosten: 8 Dukaten (24 Du-
katen fur Einzelkabine) inklusive Speisen

@ mit einer Flussgaleere: 6 Tage. Kosten: 9 Dukaten (27 Du-
katen fiir Einzelkabine) inklusive Speisen

REiIiSE AVF DEI STRABBEN

 Entfernung: ca. 210 Meilen (der groBte Teil durch higeli-
ges, teils bewaldetes Land)

@ Reisegruppe zu FuB: 9 Tage

@ Reisegruppe zu Pferd: 7,5 Tage

@ Proviant: siche Meisterschirm S. 31: zwischen 4 Heller und
4+ Silbertaler pro Tag.

@ Ubernachtungen: fiir beste Ausnutzung des Tageslichts
zum Reisen oftmals in der Wildnis. Ansonsten zwischen 2 und
5 Heller in den Dérfern und in Rashdul nach oben offen.

Dieser Reiseabschnitt ist nicht von groBem Belang, deswegen
wird ihm hier auch nur ein geringer Platz gewidmet. Wenn
Sie die Reise ausfiihrlich ausspielen wollen, so sei Thnen die
Beschreibung des Mhanadi in der Spielhilfe Land der Ersten
Sonne (Seite 81ff) empfohlen.

Station in RasHEbvUL
Hilbert hat den Helden méglicherweise eingeschirft, insbe-
sondere im Reich Sultan Hasrabals nichts von der Expedition

zu berichten. Seine Furcht, der Zaubersultan kénne plétzlich
auf den Plan treten, ist sicherlich etwas irrational, denn Hasra-
bal lisst gewiss nicht jeden Neuankémmling bespitzeln.
Sollten sich die Helden ldnger in Rashdul aufhalten wollen, fin-
den Sie eine genaue Stadtbeschreibung in Erste Sonne 83ff.

IMHERWED — DiE STapT BastraBuns

Mherwed liegt am Nordufer des Mhanadi und wirkt auf den
ersten Blick wesentlich drmlicher als das imposante Rashdul.
Der Grofteil der Bevolkerung haust in winzigen Lehmbhiitten,
vornehme Stadtpaliste gibt es nur wenige zu bewundern. Doch
auch Mherwed hat seine prunkvollen Seiten. Am anderen Ufer,
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iiber die Bastrabun-Briicke, liegt die erhabene, aus hellem Mar-
mor und Sandstein errichtete Palaststadt. Auch das Gebiude der
Magicakademie befindet sich in einem gepflegten Palast, die
goldene Haube des Kuppeltiirmchens strahlt in der Sonne.
Mherwed unterscheidet sich auch in einem weiteren Punkt
von den bisher besuchten Stidten Rashdul und Khunchom
—es gibt keinen Sffentlichen Tempel der Zwélfgotter, Garethi
wird nur vor einigen Hindlern und Bediensteten gesprochen,
dafiir sicht man viele mit Kopftiichern verschleierte Novadis
auf Pferden und Kamelen in der Stadt.

Fiir eine nihere Beschreibung der Ortlichkeiten Mherweds
sowie fiir eine Karte der Stadt schlagen Sie bitte in Raschtul
63ff. nach. Die Magieakademie ist dort unter der Nummer
(14) verzeichnet.

Wenn sich die Helden an der Pforte zur Zauberschule an-
melden und eine Audienz mit der Spektabilitit Mherech ben
Tuleyman wiinschen, so wird er sie gegen Abend nach Been-
digung des Lehrbetriebs empfangen. Den Helden werden bis
dahin Riumlichkeiten im Gistetrakt der Akademie angeboten
(je ein Raum fiir Minner und Frauen), sie kénnen sich dort
umzichen, ihre alten Kleider den Sklaven zur Reinigung mit-
geben und ein Bad nehmen. Wenn die Helden schon mittags
eingetroffen sind, so werden sie verkostigt und man bietet ih-
nen an, sich auf einem Diwan auszuruhen oder sich in den
Gartensalon zu setzen, von wo aus man einen schénen Blick
iber den glitzernden Mhanadi genieBen kann oder die Stadt
zu erkunden.

SchlieBlich hat Mherech ben Tuleyman Zeit fiir die Helden.

' Mawdli Mherech ben Tuleyman ben Haschabnah — ;

" Darstellungshinweise

" Erscheinungsbild: Ein schlanker Mann um die 50, mit

; etwas diinnem, aber pechschwarzem Haar und kurz

. gestutztem Vollbart. Seine Stirn ist von vielen Falten

" zerfurcht, die dichten Augenbrauen und die fast nacht-
schwarzen Augen verlethen ihm einen strengen Blick.

S S i, S

Sein sandfarbenes Gewand ist nach dem Schnitt novadi-
¢ scher Kaftane mit einer braunen Schmuckborte verziert.
. Aufdem Kopf triigt er einen Fés. Er trigt Halsketten und
- Ringe als Schmuck. Der Zauberstab besteht aus einem

dunklen Holz, das ab der Hilfte eine leichte Korkenzie-
" her-Form aufweist und am Kopfende von einer flachen

B s . 3,
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Silberfassung abgeschlossen wird. ;

- Charakterisierung: Wort- und gestenreich. Mherech verhilt :
sich beinahe anbiedernd, da er in der Kooperation mit
 Hilbert von Puspereiken und der Beteiligung an mogli-
- cherweise bedeutsamen wissenschaftlichen Forschungen
. die groBe Gelegenheit sieht, die Akademic vor der Grauen
\ Gilde in einem guten Licht zu prisentieren. Er wird den
Helden - sollten sie sich hoflich genug verhalten (Etiketze-
Probe) — so manchen Zusatzwunsch erfiillen. :
Eine ausfiihrlichere Personenbeschreibung finden Sie in i

f

* Raschtul 153.
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Wenn die Helden Mherech das Geschenk Hilberts iiberreichen,
wird er es in ithrem Beisein 6ffnen. In dem hiibschen elfenbei-
nernen Kistchen befindet sich eine Schriftrolle mit einer Dan-
kesschrift Hilberts (die Helden bekommen den Inhalt nicht zu
lesen) und eine in einen Samtbeutel eingeschlagene Brille. Die
Brillengliser bestehen aus schmalen Bergkristall-Scheiben, auf
deren AuBenseite mit Golddraht arkane Symbole angebracht

2

wurden — offenbar ein magisches Artefakt. Auf Nachfrage der
Helden wird Mherech erkliren, dass es eine Hellsicht-Brille
ist, die die magischen Fiden offenlegen kann (OCULUS).
Dieses Artefakt war offenbar Teil des Handels zwischen Hil-
bert und Mherech. Nun wird sich die Mherweder Spektabilitit
bemiihen, die Helden bestméglich auf die bevorstehende Ex-
pedition vorzubereiten.

AvsrUstunc perR Vor-Exprepition

Wenn es an der Zeit ist, bittet Mherech die Helden in den Hof.
Dort haben bereits Bedienstete die Ausriistung fiir die Expedi-
tion zusammengetragen. Stolz zihlt Mherech auf, was er den
Helden mut gibt:

& [Anzahl der Helden]+4 Kamele; Qai‘Chelar aus der be-
kannten Zucht des Abu Rayyif Zwei von ihnen dienen als rei-
ne Lastkamele, die anderen iiberzihligen beiden Kamele sind
fiir die beiden Wiistenfiithrer bestimmt.

€ Mherechs Schwager Ramil und sein Neffe Saayif werden die
Helden begleiten und als Fiihrer durch die Wiiste fungieren.
@ Jedes Kamel trigt einen Wasservorrat von 10 MaB, auch
die Lastkamele zur Sicherheit. An Nahrung steht ein ganzer
Sack trockene Hirse bereit, ein paar Brote fiir die ersten Tage
sowie getrocknetes Fleisch und Dérrobst. Fiir die Kamele gibt
es sickeweise Wurzeln und Palmblitter.

@ Fiir die Helden wurden weiterhin eine Schlafunterlage aus
Schaffell, eine Wolldecke sowie Stangen und Stoftbahnen fiir
ein Nomadenzelt bereitgestellt. Essnipfe, einen Kochtopf fur
die Hirse und einen Teekessel, geniigend Zunder und Brenn-
holz, Beile und Schaufeln und was man sonst so alles fiir eine
Reise durch die Wiiste braucht. Passende Kleidung, weite Um-
hinge und das typische Keffiya, das Kopftuch der Wiistenno-
vadis, gehort auch zur Ausstattung,

@ Jeder Held bekommt auBerdem einen kleinen Beutel mit
hilfreichen Mittelchen. Zwei Flischchen mit jeweils drei An-
wendungen Chonchinis-Milch (gegen Sonnenbrand) sowie pro
Person eine Antidot-Salbe auf Kriuterbasis, wirksam vor allem
gegen Schlangen- und Skorpion-Gifte {(zwei Anwendungen).

¢ Kriuter-Antidot

" Da das magische Elixier Antidot viele seltene (und zum
Teilverbotene) Zutaten benétigt, haben die Alchimisten
in Mherwed und Unau nach einer einfacheren Losung
gesucht, sich gegen die giftigen Tiere aus Wiiste und Sa-
vanne zu schiitzen. Das Kriuter-Antidot ist ein Geheim-
rezept auf Basis von Hiradwurz und Olginwurz und soll
vor allem bei tierischen Blutgiften, wie etwa Schlangen-
bissen und Skorpionstichen verabreicht werden.
Wird die Salbe nach einer Vergiftung auf den Bereich der
Wunde aufgetragen, so senkt sie die Giftstufe um 3, was
sich sofort auf die Dauer des Giftes und die mdgliche Be-
handlung durch Herlkunde Gift auswirkt. Gifte der Stufe
3 und geringer werden neutralisiert. AuBerdem wird bei
einer Behandlungsprobe (siche WdS 36) die doppelte An-
zah| Lebenspunkte zuriickgegeben.
Dies gilt jedoch nur fiir tierische Blutgifte. Bei Giften
anderer Art (Einnahmegift, Kontakigift) oder anderen '
Ursprungs (alchimistisch, pflanzlich) muss mit IW20
gewiirfelt werden: Bei 1-2 ist die Salbe wirksam, bei 3-16
unwirksam und bei 17-20 kommt es zu einer allergischen
Reaktion und einmalig 2W6 SP. i
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Wenn die Helden etwas vermissen, so konnen Sie frei entschei-
den, ob es verfiigbar ist oder nicht. Mherech ben Tuleyman lasst
sich nicht lumpen und erfiillt den Helden einige Sonderwiin-
sche. Allerdings haben auch seine Mittel Grenzen und er kann
den Helden zum Beispiel keine extrem teuren alchimistischen
Produkte oder Artefakte mitgeben, aber bei Verhandlungsge-
schick seitens der Helden, kann Mherech bis zu drei Heiltrin-
ke (Stufe C, 2W6+4 LeP) oder einen Zaubertrank (Stufe D,
3W6+6) aus den Tiefen des Akademielabors hervorkramen.
Dies tut er jedoch nur, wenn die Helden ihm glaubhaft ma-
chen, dass groie Gefahren auf sie warten werden (Uberreden
oder Uberzeugen-Probe mit 7 TaP*. Eine Gegenprobe macht
Mherech nicht).

Nachdem die Helden sich ein Bild von ihren Reittieren und
der Ausriistung machen konnten, fithrt Mherech sie wieder
zuriick in den Salon. Er méchte den Helden noch einige In-
formationen iiber ihre geplante Reiseroute und gute Hinweise
zum Umgang mit den ortlichen Herrschern geben. Um die
Helden nicht unnétig zu belehren, erkundigt er sich zunichst
nach ihrem Wissen iiber die Wiiste und tiber die novadische
Kultur.

Folgende Informationen kann Mherech den Helden mittei-
len:

& Fiir die genaue Route sollen die Helden sich mit Karawa-
nenfithrer Ramil besprechen. Er hat mehrere Routen zur Aus-
wahl, die alle ihre Vor- und Nachteile haben.

@ Eine kleine Karawane wie die der Helden wird wohl keine
Probleme haben, an den Wasserléchern der einzelnen Sippen
zu rasten. Aber es empfichlt sich den jeweiligen Hairanen fiir
die kommende Karawane Hilberts im Voraus ein Dankesge-
schenk zu iiberreichen. Gold, Silber und Edelsteine sind hier
die richtige Wahl.

@ Dic Oase Birscha liegt im Stammesgebiet der Beni Schebt.
Der Sultan des Stammes ist Ferzef ben Hafir. Uber die Oase
gebietet Scheich Alim al’Mosja (Alim der Mildritige).

€ Die Beni Schebt sind ein recht friedlicher Stamm, doch die
Helden sollten sich stets zuriickhaltend verhalten, um keinen
Streit zu provozieren.

Mherech hat fiir die Helden zwei Artefakte vorbereitet, die ih-
nen bei den Aufgaben helfen werden.

Als erstes Gbergibt er ihnen die Goldene Taube, ein goldene
Statuette einer Brieftaube, in die ein Luftdschinn eingefahren
ist, der durch den Schliisselsatz “Flieg nach Hause, kleine
Taube” dazu gebracht wird, die Statuette und das Brieffach,
in das die Helden eine Nachricht legen kénnen, nach Mher-
wed zu Magister Mherech zu transportieren. Auf diese Weise
kénnen die Helden schnell vom Erfolg ihrer Verhandlungen
kiinden.

Die zweite Gabe ist ein kunstvoll verzierter Fingerring. Auch
in ithm ist ein Dschinn gebunden, ein Dschinn der Erde.
Mherech ermahnt die Helden, den Ring nur zu benutzen,
wenn sie wirklich Hilfe benétigen, denn der Dschinn kann
nur einen Dienst erfiillen. Mherech gibt ihnen den Ring, fiir
den Fall, dass die Helden bei einem Sandsturm verschiittet
werden oder ihnen der Wiistensand auf andere Art zur Ge-
fahr wird. Um ihn einzusetzen, muss einer der Helden sich
den Ring nur auf den Finger stecken und “Erscheine, Die-
ner des Erzes” sagen. Dann muss er mit dem Dschinn seinen
Wunsch besprechen.

Bei der Abreise verabschiedet Mherech ben Tuleyman die Hel-
den noch einmal wortreich und blumig, dann tibernimmt Ra-
mil stillschweigend die Fithrung der Kamele.

DvuRrcH DiE WUSTE

In diesem Abschnitt reisen die Helden durch die Khémwiiste
an ihren Bestimmungsort, die Oase Birscha. Thre Aufgabe ist
es, mit den ortlichen Herrschern Absprachen iiber die Nut-
zung von Wasserlochern und Oasen zu treffen und der kom-
menden Karawanen Hilberts den Weg zu bereiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Heute morgen habt ihr Mherwed verlassen, tiber die ge-
waltige Bastrabun-Briicke den Mhanadi {iberquert und
reist jetzt am Ufer des schmalen Zuflusses Mhalik Rich-
tung Westen. Die Landschaft ist recht hiigelig, hier treffen
die Ausliufer des Khoramgebirges auf die Unauer Berge
und bilden fiir den Sand der Khémwiiste ein Hindernis,
so dass nur kriftiger Wind den Sand hiniiberwehen kann
auf die fruchtbaren Felder des Balash.

Mit jedem Schritt habt ihr das Gefiihl, dass es langsam
wirmer wird. Der Wind, heute Morgen noch als kalter
Hauch um die Wangen wahrgenommen, ist von der Wiis-
tensonne aufgeheizt und blist unangenehm heifle, sandige
WindstéBe in eure Gesichter. Er trocknet eure Kehlen und
bedeckt die Haut mit einem feinen rétlichen Sandschleier.
Die Augen brennen, wenn sich Sandkérner hinein verirrt
haben, aber das Reiben macht es nur schlimmer.

Noch befindet ihr euch im Schutze des Gebirges, doch ihr
habt schon einen Vorgeschmack auf die nichsten Wochen
erhalten.

Ramil ibn Hayrud — Darstellungshinweise
Erscheinungsbild: Ramil ist ein hagerer, klein gewachse-
ner Mann etwa Mitte 40. Seine Haut war lange der hei-
Ben Sonne ausgesetzt und ist recht dunkel und ledrig,
er hat viele Falten im Gesicht und auf den Handriicken.
Seine Augenbrauen sind iiber der Nasenwurzel zusam-
mengewachsen. Er spricht Garethi mit fiirchterlich fal-
schen Betonungen, weswegen er sich sehr wortkarg gibt :
und dankbar ist, wenn man mit ihm auf tulamidisch re-
det. Gekleidet ist Ramil in einen knéchellangen weiten
Kaftan von elfenbeinerner Farbe, er trigt Khunchomer,
Waqgqif und Speer.

Charakterisierung: Ramil hat grofien Respekt vor den ho-
hen Herrschaften. Er diskutiert nicht mit den Helden,
sondern fasst ihre AuBerungen sofern -moglich als Be-
fehle auf. Wenn sich dadurch Missverstindnisse ergeben,
fragt er demiitig bei einem sozial nicht so hochgestellten
Helden nach, wie der mutmaBliche ‘Anfithrer’ seine An-
ordnung gemeint habe. Wenn die Helden nicht darauf
bestehen, selbst Arbeiten wie Lagerbau, das Kochen oder !
. “ghnliches zu verrichten, teilt Ramil die Arbeit zwischen ‘
' sich und seinem Neffen Saayim auf. {

T Wt e B

Saayim ibn Meherat — Darstellungshinweise
Erscheinungsbild: hochgewachsener, schlanker Jugendli-
cher von etwa 17 Jahren, beginnender Bartwuchs. Kurze, !
strubbelige Haare, sichtbarer Uberbiss (seine zu grof
geratenen Schneidezdhne ruhen oft auf der Unterlippe, "
erinnert an Hasenzihne), Nuscheln. Saayim trigt ei-
nen hellgrauen Kaftan, bewaffnet ist er mit Waqqif und
Kurzbogen. ' :
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« Charakterisierung: schiichtern. Spricht von sich aus nie

+ direkt mit den Helden, kann aber Vertrauen fassen, wenn

* die Helden ihn freundlich ansprechen (auf Tulamidya,
- er beherrscht kein Garethi). Weibliche Mitglieder der

i Heldengruppe beglotzt er bisweilen, wenn er sich un-
' beobachtet wihnt. Saayim ist seinem Onkel Ramil treu
. ergeben und verrichtet alle ithm aufgetragenen Arbeiten
. ohne Murren.

I R e v

i Regeln und Richtlinien fiir die Wiistenreise

i

@ Erschépfung: Ein Held kann so viel Punkte Er-
schopfung ansammeln, wie seine KO betrigt. Diese be-
eintrichtigt ihn noch nicht.

@ Uberanstrengung: Punkte Erschépfung, die iiber die
KO des Helden hinausgehen. Der KO-Wert wird fiir alle
(!) Proben um die Anzahl der Punkte Uberanstrengung
reduziert. Im Kampf

zihlen die Punkte Uberanstrengung als zusitzliche BE.
Jeder Punkt Uberanstrengung reduziert die AuP des
Helden um 2.

Erreichen die Uberanstrengungspunkte die Hohe der
KO des Helden, so bricht dieser bewusstlos zusammen.
@ Regeneration: Pro Stunde Rast kann man 1 Punkt
Uberanstrengung bzw. 2 Punkte Erschépfung abbauen,
pro Stunde Schlaf das doppelte.

Entnehmen Sie bitte die ausfiihrlichen Regeln zur Rei-
se in der Wiiste der Regionalspielhilfe Raschtuls Atem,
Seite 10. Der Autor empfichlt Thnen insbesondere die
Regeln zur Erschépfung und Uberanstrengung und
Wasserverbrauch, damit die Spieler einen Eindruck vom
Klima der Khém erhalten und im Verlauf des Abenteu-
ers ihre Helden von alleine glaubwiirdig agieren lassen,
ohne dass jederzeit irgendetwas nachgerechnet werden
muss.

Wasserbedarf

@ Weniger als 5 MaBl Wasser / Tag: leichte Halluzinati-
onen, KO -1, (bis ausreichend Wasser getrunken werden
konnte.)

@ Weniger als 3 MaB Wasser / Tag: Halluzinationen.
Alle korperlichen Eigenschaften —2, (Wiederherstellung
nach einem Tag Ruhe und ausreichend Wasserversor-
gung)

@ Weniger als 1 Mall Wasser / Tag: Schwere Halluzi-
nationen. Alle kérperlichen Eigenschaften —7. (Wieder-
herstellung nach einer Woche Ruhe und ausreichend
Wasserversorgung)

Fillt eine der kérperlichen Eigenschaften unter 5, so
kann sich das Opfer ohne Hilfe nicht mehr alleine fort-
bewegen. Es kommt zum Delirium. Fillt eine der Eigen-
schaften gar auf 0, so stirbt es an Auszehrung.
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Die REisE vniD iHRE GEFAHREN

Ramil wihlt die siidliche Route durch die Khom: entlang der
Unauer Berge zur Oase Tarfui und von dort iiber Keft nach
Birscha. Ramil erklirt, dass die Route wohl die sicherste sei, da
der Karawanenweg die bevorzugte Verbindung von Mherwed
und Unau ist. Patrouillen des Kalifen und der Beni Novad ver-
treiben die Wiistenrduber. Allerdings ist die Reisegruppe recht
lange dem heifien Klima und den Wiistenwinden ausgesetzt.

Tabelle soziale Interaktion mit Novadis

Wiirfeln Sie aufdieser Tabelle, wenn die Helden mitzufilli-
gen, nichtim Abenteuer genannten Personen interagieren,
sei es bei der anfinglichen Reise und den Verhandlungen
iiber die Passage und die Nutzung der Wasserlécher oder
sei es auf der Chorbash der Beni Schebt.

W6: Geschlecht

1:6  minnlich

7+ weiblich

Fiir Angehorige der Beni Schebt:
addieren Sie +2 zum Wiirfelwurf

W6:  Alter
jugendlich (16-20)
jung (21-30)

" im besten Alter (31-45)
im gesetzten Alter (46-60)
alc(60-70)

Greis (>70)

L R B N P

6: GroBe und Macht der Sippe
unbedeutend oder sippenlos.
arme, kleine Nomadensippe.
Sippe besitzt Wasserlocher.

-hwm»—né

grofe, weit verbreitete Sippe mit

vielen Kontakten.

Sippe mit erfahrenen Stammeskriegern.

6 bevorzugte Sippe, Giinstlinge des Sultans.

W6: Einstellung

Zihlen Sie unter allen Helden Threr Heldengruppe

Nachteile wie Randgruppe, Stigma und dhnlich offen-
“=sichtliche Nachteile. Die Summe ergibt den Zuschlag

‘auf die folgende Probe. Fiir jeden rastullahgliubigen

Helden ziehen Sie einen Punkt ab.

groBherzig
freundschaftlich
zuvorkommend
reserviert
argwohnisch

voreingenommen
abweisend
feindselig

NN VA W=D
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W20: Sippenname

Damit Sie sich nicht mithsam Sippennamen ausdenken
missen, haben Sie hier die Auswahl aus zwanzig verschie-
denen Méglichkeiten. Fiir Vornamen konsultieren Sie bit-
te die Namensliste aus WdH 311f. oder Raschtul 75.

T D e .

Beni Neiradi 4

1 Beni Afasty 11 i
2 Beni Baruhf 12 Beni Owallahim 2
3 Beni Chorim 13 Beni Qeshir i
4 Beni Djembalah 14 Beni Rafiya
5 Beni Falliya 15 Beni Schazorom 5
6 Bent Ghibar 16 Beni Tofizam
7 BeniHajra 17 Beni Ukhra
8 Beni Izar 18 Beni Wayza :
9 Beni Kerthum 19 Beni Yomma
10 Beni Morrakha 20 Beni Zaifas ;

i o K P R e ey

MoGLicHE EREIGIISSE

Um den Helden auf der Reise einige Erlebnisse zu bieten, kon-
nen Ste ste mit einigen Gefahren konfrontieren. Die genaue
Ausgestaltung bleibt Ihnen iiberlassen, um eine gute personli-
che Einbindung Threr Helden zu gewihrleisten.

Nutzen Sie die Ereignisse auf der Reise, um den kimpferischen
und wildniserfahrenen Helden ein paar Herausforderungen zu
bieten, denn in der Oase Birscha iiberwiegt der soziale Teil.

Mbogliche Ereignisse auf der Reise

€ Bei einem Sandsturm reiBt sich ein Kamel los und liuft
davon. Zur Rettung der wichtigen Vorrite und Ausriistung
miissen die Helden es im Sturm wieder einfangen.

@ Der Wiistenrduber Zhandukan (Raschtul 155f) will am
Karawanenfiihrer Ramil Vergeltung iiben, weil dieser ithn einst
verraten hatte. Er attackiert die Helden aus dem Hinterhalt
oder greift einen Kundschafter der Karawane an,

€ Kriegerische Novadis erschrecken die Karawane mit emner
Fantasia (einem wilden Ritt auf die Karawane, der auf den ers-
ten Blick einem Angriff gleicht) — und wenn die Helden stand-
haft bleiben, laden die Krieger die Helden zu einem Fest.

@ Dic Helden finden einen bewusstlosen Mann in der Sonne
liegend. Er ist vom Kamel gestiirze und dem Tode nah.

€ Aufgrund konkreter Riuberwarnungen reist die Karawane
abseits durch ein Tal, in das sich auch einige wilde Tiere zu-
riickgezogen haben.

& Ramil verliert durch ein Ungliick (Sturz, Krankheit, Son-
nenstich) die Besinnung, einer der Helden muss die Fithrung
iibernehmen.
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KapiteL I1: immt HERzED DER WUSTE

Die Ankunft in der Oase
Birscha markiert den Be-
ginn des neuen Kapitels. In den folgenden Tagen oder gar
Wochen ist es die Aufgabe der Helden, fiir Hilberts Ausgra-
bungen die Erlaubnis zu erhalten, sich mit den értlichen Sip-

TR S M PR

pen zu arrangieren und Ressourcen fiir die Ausgrabung zu
besorgen.

Beim alljihrlichen, in Kiirze stattfindenden Stammestreffen,
dem Chorbash, nehmen die Helden als Giste des Scheichs der
Oase teil. Hier konnen sie mit verschiedenen Parteien verhan-
deln und Absprachen treffen. Es kommt zu dieser Gelegenheit
aber auch zu ersten Konfrontationen. Nicht alle Novadis sind
gliicklich tiber die Anwesenheit der Helden und die baldige
Expedition, auBerdem tritt ein Mitglied des Drachenordens als
Gegenspieler auf.

Die Oase BirRsCHA

Die Oase liegt im Schutz auf der Westseite eines kleinen Fels-
massivs. Reisende identifizieren die Felsen oft filschlicher-
weise als Wal-el-Khdmchra, doch das fast in der Mitte der
Khomwiiste liegende Gebirge liegt von diesem Punkt aus rund
30 Meilen nérdlich. Die Felsen hier sind die siidlichen Ausliu-
ferjenes Gebirges und bieten den Oasenbewohnern Schutz vor
dem Wiistenwind und ausreichend Wasser.

Ungefdhr 600 Menschen leben und arbeiten in der Oase Bir-
scha. Sie bewirtschaften die Felder, ernten Friichte und hal-
ten Vieh. Zu verschiedenen Zeiten im Jahr kehren auch die
Nomadensippen in der Oase ein und schlagen ihre Zelte auf]
dann leben hier sicherlich bis zu 200 Personen mehr.

Einige Bewohner haben ihre Wohnstitten in die Felsen geschla-
gen, das weiche Gestein erméglicht diese Wohnhéhlen. Aus Spal-
ten im Felsen speist sich der See, der das Zentrum der Oase bildet
und dessen Wasser durch Kanile auf die Felder geleitet wird.
Birscha befindet sich an einer Karawanenroute, die von Keft
aus nach Nordwesten fiihrt bis ins Horasreich oder ins Amhal-
lassih. Es ist die zweitgroBte Oase in Besitz des Stammes der
Beni Schebt, deren Gebiet von der wichtigsten Qase Shebah
im Nordwesten bis fast nach Keft heranreicht, bis auf die West-
hinge des Manekh-Chanebi.

Etnwohner: um 600
Herrschaft: Scheich Alim al’'Mosja (der Mildtitige)
Milisir: 20 Ehrengardisten des Scheichs

Wichtige Gebdude: Funduq (Palast des Scheichs), Kara-
wanserel

Die Helden werden nach ihrer Ankunft die Oase sicherlich er-
kunden wollen. Aus diesem Grund werden im Folgenden die
wichtgsten Orte und Persénlichkeiten beschrieben.

6KI'LiCHKJ-:i‘I‘EII DER OaASE

Die Oase erstreckt sich in einem linglichen trockenen Fluss-
tal in Ost-West-Richtung. Im Osten begrenzen die Felsen des
Djurkaram-Massivs (tul. ungefihr: bebende Felsen) die Oase,
einige Geb4ude sind in den Felsen hineingeschlagen, auch der
Fundugq, die Palastburg des regierenden Scheichs ist an den
Felsen gebaut und nutzt einige Héhlen.
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Sobald Hilbert von Puspereiken mit seiner Karawane in der
Oase eintrifft, kénnen die Ausgrabungen beginnen, in die auch
die Helden einbezogen werden. Sie werden vor einige Proble-
me gestellt, die es zu l6sen gilt und kommen einer moéglichen
Verschworung auf die Spur.
- Hinweis zur Struktur des Kapitels
. Da die Spieler in diesem Kapitel viele Entscheidungen
treffen und Initiative zeigen miissen, gibt es keine fest-
" geschriebene Reihenfolge. Viele Abschnitte sind optional
und finden dann statt, wenn die Helden sich bestimmten
Aufgaben zuwenden.

Um einen See herum haben sich die Hiitten der Oasenbewoh-
ner gruppiert. Zwischen den Lehmhiusern stehen Feigen-,
Mandel- und Granatapfelbiume, die die Gemiisebeete schiit-
zen. Hirse, Gurken und Melonen werden hier angebaut. Etli-
che Dattelpalmen, die das gesamte Oasental sdumen, spenden
Schatten.

Uber unzihlige kleine Kanile, die die Oase wie ein Netz
durchziehen, wird das Wasser des Sees auf die Felder transpor-
tiert, die die Oase vor allem im Siiden wie ein Glirtel umgeben.
Zum Schutz vor dem Sand umgibt die gesamte Oase eine sta-
chelige Hecke aus Kakteen und Ginster.

DEeR Funibvq (1)

Von weitem schon ist der Fundugq als herausragendes Gebiu-
de der Oase zu sehen. Trutzig wie eine Burg erheben sich die
rund 8 Schritt hohen Auflenmauern vor einer steilen Felswand.
Mit dem Berg im Riicken konzentriert sich die Verteidigung
auf das massive Torhaus. Doch nur in Kriegszeiten ist das Tor
geschlossen, derzeit steht es offen. Zwei Wichter mit golde-
nen Schirpen bewachen den Eingang. Sie tragen leichte Ket-
tenpanzer, Helme mit goldenem Federbausch und gewaltige
Doppelkhunchomer — die Gardisten des Scheichs.

Der Funduq dient den Oasenbewohnern als Riickzugsortim Fal-
le eines Krieges. In den Héhlen des Felsens finden sie gedringt
Zuflucht. AuBerdem beherbergt der Funduq die Stallungen fiir
die Pferde und Kamele der Novadis (1b) sowie die Unterkiinf-
teder Ehrengarde (1c). Das dominante Gebiude, wie ein Turm
fiinf Stockwerke hoch an die Felswand gebaut, ist der Palast des
Scheichs, wie alle Gebiude der Oase lehmfarben verputzt, doch
mit einem Dach aus gebrannten Ziegeln (1a).

In einer Hohle befindet sich ein Ziehbrunnen, mehrere Sklaven
bewegen ein Drehrad und fordern von frith bis spit das benotige
Wasser zu Tage, dass {iber eine gemauerte Rinne bis in den Stall
flieBt. Der Fundug ist unabhingig vom See als Quelle.

Die Karawansergi (2)

Reisende kehren in der Karawanserei von Khorim ben Yolrak
ein, in deren Innenhof auch durchreisende Hindler ihre Wa-
ren anpreisen. Der Hof wird von mehreren hohen Kalifpal-
men vor gesdumt, so dass man mittags hier im Schatten Schutz
vor der groBten Hitze finden kann. Die Alten aus der Oase,
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die nicht mehr auf den Feldern arbeiten kénnen, treffen sich
hier, rauchen eine Wasserpfeife oder kauen etwas berauschen-
den Cheriacha-Kaktus und unterhalten sich. So ist der Hof der
Karawanserei abgesehen von der Schépfstelle des Sees wohl
der Ort, an dem man die meisten Neuigkeiten aufschnappen
kann.

Khorim bietet den Reisenden nur Einzelzimmer an, kleine
Kammern, die kaum mehr Platz bieten als fiir ein Bett und
etwas Platz am FuBende fiir Gepick. Einige dieser Kammern
sind etwas breiter und werden auch als “Zweier-Zimmer”
vermietet, fiir den Fall, dass Reisende mit persénlichen Die-
nern oder Sklaven unterwegs sind. Allerdings wird erwartet,
dass die Diener dann auf einer Strohmatte auf dem FuBboden
nichtigen.

In einem Raum der Karawanserei finden gelegentlich auch
Schlachtungen von GroBtieren, etwa Kamelen, statt. Wenn
Khorims Giste nach einer besonderen Spezialitit verlangen,
so serviert er thnen eingelegte Kamelzunge.

Die GErBERE] (3)

Das gréBte Gewerbe der Oase ist die Herstellung von Leder.
Es gibt mehrere Familien, die die Gerberei betreiben. Sie ha-
ben sich am siidéstlichen Rand, in den Wohnhohlen im Fels
angesiedelt und haben Terrassen in den flachen siidlichen Fel-
sen gehauen, um ihrer Arbeit nachzugehen. Der Gestank der
Gerbfliissigkeit wird von Reisenden aus Richtung Siiden frith
bemerkt, doch umso erleichterter sind sie, wenn sie feststellen,
dass er in der Oase nicht so penetrant in der Luft liegt. Die
Randlage und die zumeist von Nordwesten kommenden Win-
de bieten ideale Bedingungen.

Aus dem Leder von Kamel und Ziege fertigen ein paar ansissi-
ge Handwerker Schuhe, Miintel, Sittel und Giirtel. AuBerdem
liefern die Gerber Pergamenthiute ins Bethaus, wo Gelehrte
rastullahgefillige Schriften vervielfiligen.

Die Gerber kénnen den Helden im weiteren Verlauf des Aben-
teuers sehr behilflich werden (siche Seite 32).

Die ScamiepE (4)

In Birscha befindet sich eine recht groBe Schmiede, in der so-
wohl Werkzeuge fiir die Oasenbewohner hergestellt werden
wie auch Waffen und Ristungen. Das Eisen, das Ruyad sal
Araham und seine Gesellen verarbeiten, stammt aus einer Ei-
senhiitte aus den westlichen Hohen Eternen etwa 100 Meilen
entfernt. Ein breiter Kanal zur Bewisserung der Felder fihrt
an der Schmiede vorbei. Einige Ochsen treiben die Blasebilge
fiir die zwei Essen und fiir die Drahtwalze an.

Mehrere Sklaven arbeiten fiir Meister Ruyad, dessen Spezia-
litit Kettengeflechte aller Art sind, obwohl streng genommen
sein Bruder Arif die Ringe zusammenkniipft. Das Gerdusch
der Walzen und das Himmern hért man bis spit Abends.

Das Betaavs (5)

Das Rastullah-Bethaus liegt in der Nihe der Reisewege direkt
am See. Es hat einen fast quadratischen Grundriss, schmale
Fenster, aber ein offenes Tor. Es ist nur ein kleines Gebiude,
ohne eigene Rechtsschule, denn Keft, das bedeutende Zent-
rum des Rastullah-Glaubens ist nur wenige Tage entfernt. Das
Bethaus wird betrieben und gepflegt von Abu Hairir, einem
Schriftgelehrten, der einige Schiiler in der Kunst des Schrei-
bens und der Kalligraphie unterweist. Hier werden Abschrif-
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ten der 99 Gesetzes Rastullas sowie anderer rastullahgefilliger
Sinnschriften gefertigt und an Reisende, vornehmlich Pilger,
verkauft.

Einheimische nutzen das Bethaus selten, sie sieht man im
Schatten der Palmen fiir sich alleine beten, das Haupt nach
Ostsiidost, Blickrichtung knapp an den Felsen vorbei, gerich-
tet nach Keft. Vorwiegend Pilger beten im Hof des Bethauses,
doch zu den fiinf Festtagen lasst der Scheich Alim al’Mosja gro-
fe Feste im Bethaus feiern.

Der See (6)

Der lingliche See speist sich aus einer artesischen Quelle und
filhrt das ganze Jahr Wasser. Durch durchlissige Schichten tritt
das Grundwasser hier an die Oberfliche, da die Oase in einem
etwas tiefen Becken liegt. In Jahren, in denen es wenig regnet
im Wal-el-Khémchra oder am Djurkaram, sinkt der Wasser-
spiegel merklich. Uber mehrere Schépfrider wird Wasser in die
gemauerten Kanile geleitet und fliet dann zu den Feldern.

Magische Phinomene i
Birscha liegt in der Nihe einer Kraftlinie, der Konzilslinie. ‘
Seit kurzem ist ein Kraftanstieg in dieser Linie zu ver-
zeichnen (Hintergriinde hierzu siche Seite 16, Hinter der
Drachenchronik). In Birscha und der Umgebung treten
seitdem einige magische Phanomene auf, die die Novadis
verunsichern: Elementare Mindergeister, die ritselhafie
Spuren im Sand hinterlassen und Geistererscheinungen -
von armen Seelen die keine Ruhe finden kénnen.

Auch den Helden konnen einzelne Phinomene wider-
fahren.

PERSONLICHREITED DER OASE

Die hier genannten Persénlichkeiten stellen die bedeutenden
Einwohner der Oase dar. Doch jede Familie hat ein Ober-
haupt, jede Sippe einen Hairan. Die Helden werden mégli-
cherweise auch mit einigen Familien oder Sippen verhandeln
miissen, zu diesem Zweck bedienen Sie sich bitte der Tabelle

auf Seite 27f..

Titulatur bei den Novadis V' i
- Sultan: das Oberhaupt eines Stammes, Anfiihrer iiber

mehrere tausend Novadis. o ¢
. Scheich: Herrscher iiber eine Oase und gerichtliches g
: Oberhaupt fiir die in der Oase (auch zeitweise) ansissi-
- gen Sippen, in der Regel cin paar Hundert Personen.
. Hairan: Oberhaupt einer Sippe, zumeist von 50-100 Per-
* sonen.

ScHEicH ALim av Mosja

Seinen Beinamen ‘Der Mildtitige” trigt Scheich Alim, seit er
die Kriegsbeute einer Stammesfehde mit den Beni Novad zu
gleichen Teilen unter den Familien seiner Krieger (inklusive
der Hinterbliebenen der Getoteten) verteilte. Er fiihrte aufler-
dem seine Sippe vor rund zwanzig Jahren in den Krieg gegen
die AlAnfaner und erntete einigen Ruhm. Vor einigen Jahren
trat der bald 50-Jahrige die Nachfolge seines Onkels als Scheich

der Oase an, bei seinen Untertanen ist er sehr beliebt.

Erscheinungsbild: Alim wirkt auf den ersten Blick nicht wie ein
Krieger, seine stattliche Figur hat etwas Fett angesetzt und er
hat eine Vorliebe fiir teure Stoffe. Gekleidet in Brokat und Seide
erscheint er wie ein Hofling aus Unau. Er hat kurze schwarze
Haare, eine hohe Stirn und eine unverkennbare Warze auf der
Nasenwurzel.

Charakterisierung: Die Eitelkeit ist seine groBte Schwiche, aber
auch die beste Chance fiir die Helden, mit Alim Geschifte zu
machen. Fremden gegeniiber ist er aufgeschlossen, solange sie
ihm keinen Arger machen. Er ist zuvorkommend, interessiert
sich fiir die Aufgabe der Helden und ist ihnen nach Maglich-
keit behilflich — natiirlich mit dem Gedanken, dass die Hel-
den oder Hilbert im Falle eines Falles auch ihm behilflich sein
kénnten.

Scheich Alim al’Mosja

MU I4KIL 14IN13CH 13FF 11 GE 11 KO 13 KK 12 MR 4
besondere Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Eitelkeit 6
Talente: Menschenkenntnis 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnen-
schirfe 5, Uberreden 10

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (wenig), Schrift Geheiligte Glyphen, Tulamidya
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf

KHORim BEOD YOLRAK,
BETREiBER DER KaRAWANSERET

Erscheinungsbild: Mittelgroler Mann Anfang 40, leicht gebiick-
ter Gang, hagere Gestalt. Er trédgt ein Paar sehr weicher Schu-
he und bewegt sich leise, so dass man den Eindruck hat, er
schleiche sich an. Reisenden gegeniiber ist er freundlich, aber
ein passionierter Feilscher. Er setzt alle Preise viel zu hoch an,
damit er sich herunterhandeln lassen kann.

Charakterisierung: Khorim ist neugierig und belauscht gerne
Gespriche. Er handelt auch mit Informationen und spioniert
manchmal seine Giste aus, wenn sie aufler Hauses sind. Er 1st
der Meinung, dass er als Herr der Karawanserei das Recht hat,
alles nachzupriifen, aber er weist bei Anschuldigung alles von
sich und lisst lieber einen Knecht fiir dessen ‘Ungezogenheit’
auspeitschen.

: Khorim spioniert die Helden aus

©Die Karawanserei ist der komfortabelste Ort fiir die Hel-
den, wihrend ihrer Zeit in der Oase zu nichtgen. Bei
Scheich Alim gibt es keine Gistezimmer. Daher kommt
Khorim méglicherweise zu der Gelegenheit, in den Sa-
chen der Helden herumzuwiihlen.
Maéglich ist auch, dass er sich bestechen lisst, den Hel-
den bestimmte Dinge zu stehlen oder ihnen schidliche
Substanzen unterzumischen.
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Khorim ben Yolrak

MUI12KLI2INI3CHI4FF 14 GE 12 KO 12KK 12 MR 3
besondere Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Goldgier 5
Talente: Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 4, Sinnen-
schirfe 8, Uberreden 15

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (wenig), Schrift Geheiligte Glyphen, Tulamidya
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis
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Umm'WaRima saBa BELSHETH,

DiE ‘IMvuTtferR DER GERBER'

Erscheinungsbild: Die greise Warima kann nur noch miihsam
am Stock gehen. Sie ldsst sich bisweilen auch von Familien-
angehorigen huckepack tragen, denn sie ist abgemagert bis auf
die Knochen. Die grauen, wirren Haare verbirgt sie hinter ei-
nem Kopftuch, auch ihr Gesicht ist in der Regel verschleiert.
Da sie kaum noch Zihne besitzt, ist sie schwer zu verstehen.
Charakterisierung: Die Gerberei ist Familiensache in der Oase
Birscha und die Familienilteste wacht tiber die Produktion und
trifft alle wichtigen Entscheidungen. Warima ist eine listige al-
te Frau und auBerordentlich geizig. Daher ist es sehr schwer,
mitihr zu verhandeln, auBerdem pochtsie oft auf die Autoritit
des Alters. Mit ihren Kindern, Enkeln und den anderen Fami-
lienmitgliedern spricht sie in einem seltsamen Kauderwelsch,
einer Art Kurzsprache, die kaum zu verstehen ist.

Das Medium

Umm’'Warima hat das Zweite Gesicht. Seitdem in der

Nihe der Oase verstirkt magische Erscheinungen ge-
sichtet wurden, verhilt sich auch die Greisin zunehmend ¢
wunderlicher. Sie kann die Helden auf die seltsamen
Verinderungen aufmerksam machen. Wenn die Helden
ihr bei einer Geisterbesessenheit helfen, zeigen sich die
Gerber und Lederwerker wesentlich freundlicher.

B L7 g e B 8 R 1 P 5 5 S 55 e

Umm’Warima saba Belsheth

MUI0OKL12IN 14 CH 11 FF 13 GE7KO9KK 7MR2
besondere Vor- und Nachteile: Magiegespiir 5, Viertelzauberer
(Schutzgeist, Meisterhandwerk Gerber/Kiirschner, Lederar-
beiten), Medium, Miserable Sinnenschirfe (Sicht)

Talente: Gerber/Kiirschner 20, Menschenkenntnis 6, Selbstbe-
herrschung 4, Sinnenschirfe 5, Uberreden 5

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache)
Sonderfertigkeiten: Berufsgeheimnis (Gerber/Kiirschner)

Ruyap saL ARAHAM, SCHmMIED

Erscheinungsbild: Der Schmied diirfte an die 60 Jahre alt sein.
Er ist von gedrungener, breiter Statur und erinnert mit seinem
struppigen Vollbart ein wenig an einen Zwerg, auch wenn er
jeden Angroscho um eine halbe Kopfeslinge tberragt. Seine
Hinde sind riesige Pranken, mit Schwielen und Dreck ein
Zeichen seiner harten Arbeit. Ruyad ist einer der wenigen No-
vadis in der Oase, die kein Kopftuch tragen — allenfalls, wenn
er seine Schmiede verlisst, bedeckt er seine Halbglatze mit
einem Leinentuch. Die herunterhingenden Tuchzipfel verlei-
hen ithm ein komisches Aussehen, doch aus Angst vor Schligen
lacht kein einziges Kind Gber ihn.

Charakterisierung: Der miirrische Meister Ruyad spricht nicht
viel. Er verstindigt sich mit seinen Gebhilfen in der Schmiede
per Zeichensprache — erlernt hat er sie einst, um seinen taub-
stummen Bruder Arif zu unterstiitzen. Wenn er seine Stimme
erhebt, klingt sie kratzig vom vielen Staub. Ruyad ist etwas
langsam, tberlegt lange, wenn man ihn fragt oder wenn er
sich duflern will und hegt einige Vorurteile gegen Fremde —
AlAnfanern in der Heldengruppe begegnet er mit offenem
Hass und verweigert ihnen und ihren Freunden jegliches Ge-
schiifc. Nur mit Miihe lisst er sich umstimmen (siehe hierzu
den folgenden Kasten).

i Gotgefillige hemmt niemals seinen Zorn, wenn seine Ehre

Ruyad sal Araham

MU I5KL 13IN 9 CH 10 FF 14 GE 12 KO 15 KK 15 MR 5
besondere Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Jihzorn 6, Vor-
urteile (AlAnfa) 10

Talente: Grobschmied 18, Menschenkenntnis 7, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnenschirfe 8, Uberreden 6

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Schrift Geheiligte Glyphen

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Reiterkampf, Waffenlos:
Unauer Ringen, Wuchtschlag

Ruyads Vertrauen zuriickgewinnen

Wenn die Helden es sich mit Ruyad verscherzt haben —
zum Beispiel, weil einer der Helden erklirte, aus Al'Anfa
zu stammen (oder dort eine Zeit verbracht zu haben)
oder wenn ciner der Helden iiber die Zwélfgotter und
insbesondere Ingerimms Gaben Feuer und Eisen gepre-
digt hat — dann verweigert Ruyad jegliche Zusammen-
arbeit mit ithnen und auch mit Hilberts Expedition. Die |
Ausgrabungen machen es allerdings erforderlich, dass -
ein Schmied Werkzeuge repariert oder Hilfsmittel her- !
stellt. Die Helden miissen also versuchen, Ruyad umzu- ¢
stimmen.

Er ldsst sich nach harter Diskussion auf einen Kompro-
miss ein: Wenn die Helden nach Keft reisen, von dortei- ¢
nen Beutel Sand vom Feld der‘Offenbarung mitbringen
und ihm eine Abschrift des 41. Gesetzes Rastullahs (“Der

verletzt, gekrinkt oder gar in Frage gestellt wurde.”) aus der
Rechtsschule vorlegen, ist er bereit zur Vershnung. ‘
Fiir diese Episode sei auf die Stadtbeschreibung Kefts |
in Raschtul 34f. verwiesen. Die Reisezeit entnehmen
‘Sie bitte den. Angaben aus dem obigen Abschnitt. Die
besondere Schwierigkeit dieser Aufgabe besteht darin,
dass die strenggliubigen Rastullah-Jiinger in Keft nicht
zulassen werden, wenn Ungliubige ihre Rituale inden
Schmutz ziehen. Helden, die ganz naiv dorthin gehen, ¢
werden an der Rechtsschule abgewiesen, und wenn sie !
auf dem Feld der Offenbarung angetroffen werden,
dann droht ihnen Priigel von Seiten der Anwesenden
(und das kénnen drei Dutzend Pilger sein). Die Hel- |
den miissen also mit Verhandlungsgeschick oder List ;
Ruyads Aufgabe 16sen.
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ABU HaiRiR, SCHRIFITGELEHRTER_

Erscheinungsbild: Obwohl Abu Hairir gerade einmal vierzig
Jahre zihlt, so wirke er viel dlter. Er trigt einen voluminésen
schwarz-grauen Vollbart, der sein Gesicht umrahmt, und kneift
aufgrund einer Sehschwiche die Augen stets zusammen, so
dass sich viele Falten bilden. Seine Kleidung aus hellem Kaf-
tan und dunkler Keffiya trigt er nach strenger Kefter Mode,
um seiner Erscheinung mehr Wiirde zu verleihen.
Charakterisierung: Abu Hairir ist ein frommer Mann, der den
Oasenbewohnern das Lesen und Schreiben beibringt, damit sie
selbst die rastullahgefilligen Schriften studieren kénnen. Doch
viele Anhinger hat er nicht gefunden, die meisten begniigen
sich damit, zuzuhoren, wenn er Texte vortrigt. Daher halten
sich stets nur eine knappe Handvoll Schiiler — oft Kinder, die
zu ungeschickt fiir die Feldarbeit sind — auf. Als glaubiger No-
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vadi der Kefter Schule legt er die 99 Gesetze so aus, dass er
die Helden bei einer Konversation nicht ansieht und sich nach
jedem Gesprich vor Rastullah entschuldigt.

Abu Hairir und der Drachenorden
Abu Hairir weiB, dass in der Nihe der Oase ein Ge- !
heimnis verborgen liegt und er versucht Scheich Alim .
zu {iberzeugen, die Helden wieder fortzuschicken. Doch i
weil dieser ein gutes Geschift wittert und dem Ansinnen
eine Absage erteilt, nimmt Abu Hairir zum Drachenor-
den, bzw. zu Rohul Kontakt auf, der die Helden verjagen
sollen.

Abu Hairir

MUIBBKLI4INI4CHI3FFI3GE 11 KO 12KK 11

MR 4 (7)

besondere Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, kein Jihzorn
Talente: Menschenkenntnis 14, Rechtskunde 16, Selbstbeherr-
schung 6, Sinnenschiirfe 8, Uberreden 7

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Ur-Tulamidya (wenig)

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille 1

DiE AvsGraBunGsstaAtTE

Das Gebiet, in dem Hilbert graben will, befindet sich einige
Meilen 6stlich der Oase, am nérdlichen Rand des Djurkaram.
Die Gegend ist karg und steinig, aber hat einen soliden Boden,
so dass Buschwerk wachsen kann. Vor den heiflen Wiisten-
winden und den Diinenwanderungen ist das Gebiet durch die
Berge einigermafen geschiitzt.

Traditionell gehért dieses Gebiet zu den Weidegriinden der
Sippe der Beni Schuf, das nahe Wasserloch sowie das Gebiet
westlich davon wird von den Beni Achaw: beansprucht. Es
steht nicht in Scheich Alims Macht, den Hairanen der beiden
Sippen zu befehlen, dieses Gebiet fiir die Expedition der Hel-
den zu rdumen. Sicherlich kénnte er den Hairanen Gold fiir
ihren Verzicht bieten, aber diese Verhandlungen iiberlisst er
den Helden.

DiE BEni ScHVF

Die Sippe der Beni Schuf lebt als nomadische Ziegenhirten
und gehért zu den iltesten Sippen innerhalb des Stammes
der Beni Schebt. Der Hairan der Beni Schuf, Faisal ben Schuf
(alle Manner der Sippe tragen den Vaternamen des Sippen-
griinders anstelle den ihres leiblichen Vaters), ist ein einfluss-
reicher Mann, eine seiner Téchter ist dem jilingsten Sohn des
Sultans Ferzef ben Hafir zur Hochzeit versprochen (siche
Seite 44). Die Sippe besteht aus rund 80 Personen und besitzt
eine uniiberschaubare Anzahl von Ziegen, dazu ein paar Ka-
mele und Esel. Der ganze Stolz der Sippe ist aber ein prich-
tiger alter Kamelbulle. Der Bulle wurde dem Hairan vor 25
Jahren zum Geschenk gemacht und wird ehrfurchtsvoll ‘Abu
Bazir’ genannt.

Ausgewdihite Werte Faisal ben Schufs
KL13 IN14 CH12 MR5
TaW Uberreden 11, TaW Menschenkenntnis 8

- KraFtLinien

+ Der Ort der Ausgrabungsstitte ist von der magischen
Energie zweier Kraftlinien durchsetzt. Hier trifft der
‘Elfenfaden’ (siche Herz 205; Stirke 4) auf eine in
Ost-West-Richtung  verlaufende Kraftlinie, die unter
anderem durch den Palast von Al’Ahabad, Borbarads
Schwarze Zitadelle, das Tal des Abu Terfas, mutmaBlich
Tie’Shianna und Shafirs Hort verlduft (siche Meister der
Dimonen 122), Affinitit Dimonisch (Asfaloth)). Die
zuvor erwihnte Konzilslinie verlduft in Nordostlicher-
Siidwestlicher Richtung, schneidet die Asfaloth-Linie
einige Meilen 8stlich und den Elfenfaden einige Meilen
stiidlich der Ausgrabungsstitte.
Helden mit dem Vorteil Magiegespiir (Mindest-TaW 5)
bemerken eine diffuse magische Ausstrahlung, ebenso
wie Tiere oder Artefakte mit einem magischem Wahr-
nehmungssinn. Mittels einschligiger Hellsichts-Magie
(ODEM, ANALYS, OCULUS, das Objektritual Weisung
des Dolches, Schamanenkeule; weitere Informationen
WdZ 366) lassen sich grob die Eigenschaften der beiden
Linien bestimmen. Der Nodix befindet sich unter der
Erde im Fels des Djurkaram-Massivs und durch die dort
ausstromende magische Energie wird das Versteck (siehe
50) gesichert.

Faisal ben Schuf — Darstellungshinweise
Erscheinungsbild: ein schmichtiger Mann mit dunk-
ler, ledriger Haut. Fast sein komplettes Gesicht wird
von einem dunkelgrauen Vollbart verdeckt, der hoch
bis auf die Wangen wiichst. Die Augenbrauen sind zu-
sammengewachsen und verleihen den dunklen, von
unzihligen Falten umkrinzten Augen einen strengen
Zug. Faisal ist Anfang 50, wirkt aber behinde wie ein
20-Jahriger.

Charakzerisierung: Faisal ist dulerst gerissen. Wenn er mit
den Helden verhandelt, so vermeidet er letztendlich, eine
deutliche Zusage zu geben, sondern hiillt seine Entschei-
dung i wohlklingende Worte (etwa “moge der allweise
Rastullah iiber Eurem Vorhaben schiitzend wachen”),
die den Helden Zustimmung signalisieren sollen, ihm
aber die Gelegenheit geben, weitere Nachforderungen
zu stellen. Hierfiir sucht er sich die Stammesversamm-
lung, der Chorbash, aus.

Die Beni AcHawi

Die Sippe der Beni Achawi besitzt die Hoheit tiber die Was-
serstelle in der Nihe der Ausgrabungsstitte und lebt auf
dem Gebiet westlich davon Richtung Oase. Deswegen miis-
sen Versorgungs-Karawanen das Gebiet der Beni Achawi oft
durchqueren. Hairan der Sippe ist Djermila Sheika-al-Wa-
hid, Witwe des wihrend einer Blutfehde getoteten Hairans
Samih. Sie fiihrt die Geschicke der Sippe so lange, bis der
erstgeborene achtjihrige Sohn Sarrawi das Mannesalter er-
reicht.

Wie die Beni Schuf leben auch die Beni Achawi nomadisch.
Sie ziichten Kamele und Ziegen und sind bekannt fir Bein-
schnitzereien. Die Sippe umfasst ungefihr 55-60 Mitglieder,
darunter bemerkenswert wenige Minner im mittleren Alter.
Viele von ihnen fielen einer Blutfehde zum Opfer. Die Beni
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Achawi sind auf der Suche nach ungebundenen Minnern,
die sich ihrer Sippe anschliefien wollen, die adoptiert werden
kénnen und auf diese Weise das Uberleben der Sippe sichern
konnen.

Djermila Sheika-al-Wahid — Darstellungshinweise

Erscheinungsbild: eine stolze, stets verschleierte Frau
von ungefihr 35 Jahren. Sie hat dichte Augenbrauen,
braungriine Augen und einen dunklen, von der Sonne

RESSOURCEN BESCHAFFEN

Die Suche nach den benétigten Ressourcen wird die Helden
anfangs vorrangig beschiftigen. Einen strikten Zeitplan gibt es
nicht, auch miissen die Helden lingst noch nicht alle Abspra-
chen getroffen haben, wenn sie die magische Botschaft zuriick-
schicken. Allerdings sollten sie spitestens beim Eintreffen von
Hilberts Karawane die Versorgung gesichert haben, damit die
Ausgrabungen ziigig beginnen kénnen.

Dieser Abschnitt stellt mehr oder weniger eine regeltechnische
Zusammenfassung der Arbeit der Helden dar. Sie finden hier
Begriftfe und Mechanismen, mit denen Sie die Spieler konfron-
tieren kénnen, je nach Belieben. Um die Verhandlungen nicht
zu einer allzu mithevollen Prozedur werden zu lassen, kénnen
Sie auch ruhig ein paar passende Wiirfel-Proben verlangen
und danach das Ergebnis bestimmen.

DiE RESSOVRCEN im EinzeLnEn

Die Helden miissen die Versorgung der Expedition mit einigen
Ressourcen sicherstellen. Um welche es sich handelt und wie
die Versorgung aussicht, wird im Folgenden erklirt. Ziel sind
jeweils 100%.

WaASSER_

Die wichtigste aller Ressourcen in der Wiiste. Jeder Arbeiter
trinkt um die fiinf Liter Wasser am Tag, auch die Arbeitstie-
re miissen versorgt werden, und das tage- und wochenlang.
Wasser bekommen die Helden entweder von nahegelegenen
Wasserlochern oder aus der Oase. In der Prozentzahl fiir die
Wasserversorgung ist bereits der Transport des Wassers zu sei-
nem Bestimmungsort einberechnet.

IMTaHRVIG

Natiirlich miissen auch Arbeiter und Tiere etwas essen. Hier-
fir miissen die Helden fiir eine regelmiBige Versorgung mit
Fleisch, Gemiise, Obst und Getreide sorgen. In der Oase Bir-
scha werden zwar all diese Nahrungsmittel angeboten und
gehandelt, aber die Helden miissen sicherstellen, dass tiglich
geniigend Bedarf vorhanden ist. Sie kénnen Nomadenstim-
men ihr Vieh abkaufen und kénnen mit Hindlern und Ka-
rawanenfithrern Abkommen schliefen, dass sie regelmiBig
aus den Nachbaroasen beliefert werden. Die Verarbeitung der
Nahrung, die Tierschlachtung oder das Brotbacken, sind in
diesen Wert integriert.

ARBEITER

Die Schultern der vielen Arbeiter tragen die Expedition. Ohne
sie konnten Hilbert und die Helden Jahrzehnte in der Wiiste su-
chen. 100% Arbeiter stellen eine Menge von 200 Personen dar.

gebriunten Teint. Thr Auftreten ist wenig herrschaftlich,

denn sie ist eine einfache Nomadin. Sie hat ein ruhiges,

in sich gekehrtes Wesen. o
' Charakterisierung: klug und umsichtig. Djermila ist sich
i " der prekiren Lage ihrer Sippe bewusst und fithrt sie ge-
wissenhaft, so wie sie zuvor schon faktisch die listige Ar-
beit fiir thren Mann Samih eredigt hat. Wenn die Helden
ihr Vertrauen gewinnen, unterstiitzt Djermila sie nach |
Kriften. :

e T
St

Es gibt mehrere Moglichkeiten, geniigend Arbeiter zu bekom-
men. Die Helden kénnen Nomaden anwerben, die allerdings
nur saisonal oder wochenweise in der Ausgrabung schuften
wollen. Die Helden kénnen aber auch Sklaven ankaufen —
wenn sie keine moralischen Bedenken dabei haben.

HoLz

Bauholz ist wohl der schwierigste Aspekt der Ressourcenbe-
schaffung, denn zum Abstiitzen der Tiefgruben, zum Bau von
Kanilen oder mechanischen Apparaten, zum Stabilisieren der
Erdmassen und fiir vieles mehr wird eine groBe Menge Holz
benotigt. Holz aber ist rar in der Wiiste und selbst der groBzii-
gige Scheich Alim wird sich weigern, wenn die Helden simtli-
che Palmen der Oase Birscha umholzen wollen.

Auch bei der Holzbeschaffung sind der Tierbedarf und der
Transport bereits eingerechnet.

WERRZEVGE

Intensive Arbeiten fithren zu einem Verschleil an Werkzeugen.
Schaufeln und Spitzhacken, MeiBiel und Himmer werden in
rauen Mengen gebraucht. Auch wenn ein Teil aus Khunchom
mitgebracht wird, so miissen die Helden Schmiede fiir weitere
Reparaturen und Spezialanfertigungen engagieren, Stahl be-
sorgen lassen oder mit Hindlern Vereinbarungen iiber weitere
zu liefernde Werkzeuge treffen.

Tiere

Fiir Last und Zugarbeiten am Bau selbst lassen sich Tiere oft
besser einsetzen als menschliche Arbeiter. Hierfiir miissen die
Helden geniigend Arbeitskamele- und Esel zusammenbringen
sowie Ersatztiere, falls einige von ihnen wihrend des Einsatzes
sterben.

Beachten Sie bitte, dass Transportkamele fiir die anderen, weiter
oben verzeichneten Ressourcen nicht unter diesen Punkt fallen.

WicHTiGE AvFGaBEn im EinzeLmEn

Die erste Aufgabe haben die Helden gelést, wenn sie Scheich
Alim al’Mosja auf ihre Seite gebracht haben. Als Herr iiber die
Oase kann Scheich Alim den Helden schon ein paar Ressour-
cen zur Verfiigung stellen:

Wasser 30%  Nahrung 30%  Arbeiter 40%

Holz 5% Werkzeug 0% Tiere 30%

Kosten die Arbeiter sollen mit 8 Zechinen tiglich (gesamt
fiir vier Monate: 192 D) entlohnt werden, der Rest ist eine
Spende Scheich Alims.
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Die Wasser- und Nahrungsvorrite sind das, was die Oase an-
sonsten als Uberschuss produziert und mit dem (zumindest
mit der Nahrung) Hindler woanders ihre Geschiifte treiben.
Die Arbeiter miissen einzeln angeworben werden, aber es fin-
den sich einige Oasenbewohner bereit fiir die Knochenarbeit,
weil sie gut bezahlt werden. Ebenso verleihen andere ihre Ar-
beitstiere den Fremden gegen gutes Geld.

VERHATNDLUOGEN mit DEn Beni SCHUF

Die Beni Schuf, die an der Stelle der Ausgrabungen ihre Wei-
degriinde haben, wurden bereits auf Seite 33 beschrieben.

Die Aufgabe der Helden ist es, mit dem Hairan zu verhandeln
und zu erreichen, dass die Sippe fiir die Zeit der Ausgrabungen
aufihr angestammtes Weideland verzichtet. Hierbei sind meh-
rere Moglichkeiten denkbar:

@ Dic Helden bewegen die Beni Schuf dazu, fortzuziehen
und dieses Jahr auf anderen Weidegriinden zu leben. Zum
Ausgleich fiir das Leben auf den kirgeren Gebieten fordert
der Hairan Faisal ben Schuf eine Zahlung von 30 Marawedi.
Die Beni Schuf sind fortan auf die Helden schlecht zu spre-
chen.

Wasser 50%  Nahrung 0% Arbeiter 0%
Holz 0% Werkzeuge 0%  Tiere 0%
Kosten einmalig 60 D

@ Dic Helden bringen die Beni Schuf dazu, am Rand der
Ausgrabungen weiterzuleben. Als Ausgleich fiir das von den
Expeditionsteilnehmern benutzte Land fordert Faisal ledig-
lich 20 Marawedi als Anreiz, denn er rechnet sich aus, Ge-
schifte durch den Verkauf von Ziegen zu machen. Weil im
Laufe der Ausgrabungen das Gras fiir die Ziegen knapp wird
und durch den erhdhten Wasserbedarf das nahe Wasserloch
nicht mehr alle Personen versorgen kann, miissen die Beni
Schuf schlieBlich doch die Region verlassen. Faisal verlangt
von den Helden weitere 10 Marawedi, weil er sich sicher ist,
dass die Helden die einmal begonnene Ausgrabung nicht ab-
brechen werden. Erfiillen die Helden Faisals Forderungen,
sind die Beni Schuf fortan gut auf die Helden zu sprechen.

Wasser 25% Nahrung 30%
Holz 0% Werkzeuge 0%

Arbeiter 0%
Tiere 0%

Kosten einmalig 40 D + 20 D

@ Die dritte Losung lautet: die Beni Schuf bleiben auf dem
Gebiet der Ausgrabungsstitte, hiiten ihre Schafe so gut es geht
und einige von ihnen kénnen sich als Arbeiter fiir die Ausgra-
bungen verdingen. Anfangs sind zwar etwa 25 Marawedi an
‘Uberzeugungskraft’ notig, um den Nomaden einen Wechsel
ihres alljihrlichen Lebens reizvoll zu machen. Weil die an-
sissigen Beni Schuf bereits einen Teil der benétigten Arbeiter
stellen und aufgrund ihres anstindigen Lohnes in der Lage
sind, ausreichend Ziegen schlachten zu kénnen (sie kdnnen
fiir nichstes Jahr auf dem Viehmarkt in Keft neue Ziegen fur
die Zucht kaufen), kommt es nicht zu kritischen Wasser- oder
Nahrungsengpissen.

Wasser 25%  Nahrung25%  Arbeiter 15% -
Holz 0% Werkzeuge 0%  Tiere 0%
Kosten einmalig 50 D und insgesamt 36 D

an Arbeitslohn

VERHANDLUNGEND mit pen BEni AcHawi

Von den Beni Achawi miissen die Helden die Genehmigung
erhalten, regelmiBige Versorgungskarawanen aus der Oase
Birscha durch ihr Gebiet fiihren zu diirfen und die Wasserstel-
le mitzubenutzen.

Hairan Djermila zeigt sich allzu gerne bereit, den Helden die-
se Erlaubnis zu teilen, allerdings verbindet sie sie mit einer be-
sonderen Bedingung: Auf dem kommenden Chorbash sollen
die Helden Djermila helfen, fiir die heiratsfihigen sieben Mid-
chen der Sippe Eheminner zu finden, die gleichzeitig bereit
sind, sich der Sippe der Beni Achawi anzuschlieBen. Djermila
ist anfangs zu keiner ‘Ersatzleistung’ in Form von Gold bereit,
lsst sich aber widerwillig durch Uberredungskiinste (Probe
+5) von ihrem Vorhaben abbringen, ist den Helden aber nicht
mehr wohlwollend gesonnen und verlangt 25 Marawedi.
Haben die Helden in den Handel eingewilligt, aber waren
trotz Bemiihungen nicht in der Lage, Eheminner fiir die jun-
gen Frauen zu finden, akzeptiert Djermila die Summe von 10
Marawedi, um nichstes Jahr die Mitgift der Midchen zu er-
hohen.

Wasser 25% Nahrung 0% Arbeiter 0%
Holz 5% Werkzeuge 0%  Tiere 10%
Kosten s.o.

RvuyaDp DER SCHNIED

Der in der Oase ansissige Schmied Ruyad ist der ideale An-
sprechpartner fiir die benétigten Werkzeuge. Die kann er auch
in ausreichender Anzahl liefern, allerdings reagiert er in o.g.
(Seite 32) Weise sehr sensibel. Wenn die Helden ihn also durch
behutsame Verhandlungen dazu gebracht haben, fiir sie zu ar-
beiten, haben sie keine Sorgen mehr mit dem Nachschub der
Werkzeuge.

Wasser 0%
Holz 0%
Kosten 160 D

Nahrung 0% Arbeiter 0%
Werkzeuge 100% Tier 0%

SErRHam BEND FURKAS SKLAVEN

Wenn Serham ben Furka auf dem Chorbash erscheint (siche
Seite 38), kénnen die Helden mit ihm Geschifte machen. Als
Scheich der Oase Terekh kann er den Kontakt zu ortlichen
Hindlern vermitteln, die vor allem Nahrungsmittel und Werk-
zeuge liefern kdnnen.

Wasser 0% Nahrung 30%  Arbeiter 0%
Holz 5% Werkzeuge 50% Tiere 10%
Kosten 200 D

Er kann zudem den Viehziichtern seines Stammes mitteilen,
dass die Helden Arbeitskamele und Esel suchen. Auf diese
Weise kann ein groBer Teil des Bedarfes an Arbeitstieren be-
friedigt werden.

Arbeiter 0%
Tiere 50%

Wasser 0%
Holz 0%
Kosten 500 D

Nahrung 0%
Werkzeuge 0%

Sein groBes Angebot besteht allerdings darin, dass erin der La-
ge ist, den Helden um die 100 Arbeitssklaven zu beschaffen,
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die er fir die Dauer der Ausgrabung verleihen kann (ein Kauf
wire zu teuer). Die Helden konnen dieses Angebot annehmen
oder ablehnen, es wiirde ihnen jedenfalls einen groBen Vorteil

verschaffen.
Wasser 0% Nahrung 0% Arbeiter 50%
Holz 0% Werkzeuge 0%  Tiere 0%
Kosten 120 D

DiE GROBE HoLz-KarRawane

Holz stellt sich als das gréBte Problem heraus, doch der Chor-
bash ist fiir die Helden eine Méglichkeit in Erfahrung zu brin-
gen, wo es eine groBe Menge guter Baumaterialien gibt. Sie
erhalten zur Antwort, dass an den Osthingen der Hohen Eter-
nen stabile Zederbiume wachsen. Es gibt dort kleinere Sied-
lungen, etwa 90 Meilen von Birscha entfernt.

Es ist eine schwierige Aufgabe, groBe Baumstimme durch die
Wiiste zu transportieren, auch wenn sie in handlichere Stiicke
zerteilt werden. So etwas ist alles andere als tiblich und die No-

vadis, die die Helden damit betrauen, miissen erst liberzeugt
werden. Die ersten Lieferungen werden die Helden tiberwa-
chen miissen, damit alle Kamelfithrer diszipliniert arbeiten,
aber wenn die ersten Karawanen eingetroffen sind, wissen die
Novadis, was zu tun ist.

Wasser 0% Nahrung 0% Arbeiter 0%
Holz 100% Werkzeuge 0%  Tiere 0%
Kosten 75 D

KLEINERE ABSPRACHEN

Vor allem beim Chorbash kénnen die Helden eine Vielzahl
kleinerer Absprachen treffen und Ressourcen einkaufen. Las-
sen Sie sich von den obigen Preisen inspirieren.

Wenn Sie Lust haben, bereichern Sie die Verhandlungen mit
Anekdoten, skurrilen Meisterfiguren und typischen Feilsche-
reien. Manch ein Geschiftspartner versucht vielleicht insge-
heim, die Helden zu betriigen, andere verlangen horrende
Waucherpreise.

BEim STammEeSTREFFED - T

Anfang Travia findet das grofBe, alljihrliche Stammestreffen
der Beni Schebt, der Chorbash, statt. Sultan Alim al’Mosja ladt
die Helden ein, daran teilzunehmen, Kontakte zu kniipfen
und Helfer fiir ihre Ausgrabungen zu finden.

Auch die tibrigen Novadis des Stammes sind neugierig, was
die Helden in der Oase so treiben, ihnen sind die Ankunft der
Helden und ihre mutmaBlich groBen Pline nicht verborgen
geblieben. Es wird viel getratscht und so finden sich die Hel-
den als groBe Attraktion der Versammlung wieder.

DiE VERSammLUIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon Tage vorher versammeln sich die Sippen in der Oa-
se. Man kennt sich — und offenbar hat jede Sippe einen
angestammten Platz, wo sie ihre Zelte aufschlagen kann.
Binnen kurzer Zeit versperren etliche Stoffbahnen die
bekannten Wege und es bilden sich neue, schmale Pfade
mitten durch die Lager. Mensch und Tier riicken enger
zusammen, von iiberall schnauft und blskt es und es gibt
wohl kaum noch ein einziges ruhiges Platzchen.

Fir das Stammeszelt am See wurden Stoffbahnen zwi-
schen den Palmen gespannt, unzihlige Schritt hellen, im
Wind flatternden Stoffes. Und fiir den Sultan wird ein fast
ebenso groBes Zelt errichtet, mit abgetrennten privaten
Bereichen, die groBer sind als die meisten Hiitten hier in
der Oase.

Auch viele junge Frauen sind zu sehen, Middchen im Alter
von 15 bis 18 Jahren, die auf den Heiratsmarkt warten. An
den Verhandlungen diirfen sie nicht teilnehmen, deswe-
gen versammeln sie sich untereinander an der Schopfstel-
le des Sees oder unter Palmen, um Geschichten, Mirchen
und Klatsch auszutauschen.

Hohepunkt der Vorbereitungen ist die Ankunft des Stam-
messultans, Ferzef ben Hafir. Mit groBem Gefolge reiteter
auf einem strahlend weiBlen Shadif-Schimmel zu seinem
Quartier, flankiert von herausgeputzten Kriegern, an de-
ren Lanzenschiften bunte Binder flattern. Thm folgen die

Bediensteten und die Sklaven, auf etlichen Kamelen wird
ein ganzer Hausrat transportiert und in das Zelt des Sul-
tans geschafft. Morgen wird der Sultan die Versammlung,
den Chorbash, erdffnen.

Fiir den Chorbash kommen Vertreter aller Sippen der Beni
Schebt zusammen. Die Oase Birscha wichst auf diese Weise
zu einem uniiberschaubaren Meer aus Zelten (mitca. 1800 zu-
sitzlichen Bewohnern) heran, die alle innerhalb des Schutz-
ringes der Dornenhecke aufgebaut werden. Es gibt nur wenige,
schmale Wege durch das Zeltgewirr. Das groBle Stammeszelt,
in dem die Versammlung stattfinden wird, wird am See, nahe
des Funduq aufgespannt. Sultan Ferzef ben Hafir residiert mit
seinem Gefolge in einem gerdumigen Zelt in direkter Nihe.
Von den einzelnen Sippen erscheinen die Hairane und ihre
engsten Vertrauten und Verwandten, sowie heiratsfihige Min-
ner und junge, unverheiratete Frauen zum Chorbash. Geselli-
ger Hohepunkt des Chorbash ist nimlich der Hochzeitsmarke
der Beni Schebt, ein unter allen Novadis einzigartiges Ereig-
nis. Doch es wird auch verhandelt, in vielen groBen und klei-
nen Gesprichsrunden iiber mehrere Tage.

PersOnLIiCHKEITEND DER BEni SCcHEBT

Neben den Helden gibt es eine Reihe weiterer Akteure auf dem
Chorbash. Die wichtigsten von ihnen werden im Folgenden
vorgestellt. Fiir weitere Verhandlungspartner kénnen Sie die
Wiirfeltabelle von Seite 27f. verwenden.

SvrLtan FErRZEF BEID HaFir_

Sultan Ferzef hilt nicht viel von der Anwesenheit der Helden.
Fiir ihn ist der Chorbash eine wichtige Angelegenheit, er machte
nicht, dass Fremde daran teilnehmen. Die Helden kénnen seine
Haltung jedoch mit guten Argumenten und Zuwendungen er-
weichen, aber das dndert nichts daran, dass dem Sultan die Hel-
den vollig egal sind. Da er auch nicht riskieren will, sich gegen
die Mehrheit der Hairane zu stellen, erhalten die Helden von
ihm zu keinem Zeitpunkt eine Unterstiitzungs-Garantie.
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Erscheinungsbild: Der gegenwirtige Sultan ist ein junger
Mann, noch keine 30 Jahre alc. Er ist kriftig gebaut und trigt
stets einen kostbaren Ringelpanzer als Zeichen seiner Macht.
Er trigt eine Augenklappe tiber dem linken Auge, eine Narbe
spaltet die linke Augenbraue — doch was wie eine Kampfver-
letzung aussieht, ist zur Schmach des Sultans die Folge eines
missgliickten Ubungskampfes und weithin bekannt.
Charakrerisierung: Es scheing, als lige ein Fluch aufden Sultanen
der Beni Schebt — in den letzten 20 Jahren verloren Ferzefs vier
Vorginger durch Kampfoder Unfall das Leben. Ferzef setzt alles
daran, diesem Fluch zu entgehen, durch Sicherheit und Passivi-
tit. Er ist kein Draufginger, Krieger anderer Stimme belicheln
ihn und nennen ihn heimlich Feigling. Diese persénliche Fiih-
rungsschwiche kompensiert Ferzef durch einen Kreis von Ver-
trauten, die ihm bei Entscheidungen zur Seite stehen und ihm
manchmal unbequeme Entscheidungen abnehmen.

Sultan Ferzef ben Hafir

MUIIKLI3INI3CHI12FF 11 GE 14 KO 15KK 12 MR 4
besondere Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Schlechter Ruf 3
Talente: Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung, Sinnen-
schirfe, Uberreden

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Schrift Geheiligte Glyphen, Tulamidya

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Ortskenntnis (Stammesge-
biet), Waffenlos: Unauer Schule

WEezira ZovRima AsH-ITa

Die Hauptfrau des Sultans ist gleichzeitig seine einflussreichs-
te Beraterin. Sie war schon die Frau des vorvormaligen Sultans
und 1st damit auch Ferzefs GroBtante. Zourima wurde fiir Fer-
zef als Frau ausgesucht, damit dieser sich als Sultan behaupten
kann. Fiir die Helden ist sie die beste Ansprechpartnerin, um
den Sultan zu iberzeugen.

Erscheinungsbild: Gewandet in Frauenkleider, jedoch unver-
schletert. Ein dunkles Kopftuch bedeckt Zourimas graues
Haar, die Falten auf ihrem Gesicht legen ein Alter von Ende
40 nahe. Zourima ist etwas fiilliger und besitzt eine recht gro-
Be Nase, doch ihrer dezenten, eleganten Erscheinung schadet
dies nicht.

Charakterisierung: Zourima ist eine besonnene, ruhige Person.
Sie ist zwar nicht frei von Eitelkeit, aber sie lisst sich nicht
leicht tduschen. Trotz ihrer freundlichen Art spricht sie Dinge
manchmal sehr direkt an und scheut sich auch nicht, Minnern
unangenchme Dinge auf den Kopf zuzusagen.

Wezira Zourima Ash-Ma
MUI3KL14IN14CH13FF13GE 11 KO 13 KK 10 MR 4
besondere Vor- und Nachteile: Guter Ruf 2

Talente: Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 10, Sin-
nenschirfe 5, Uberreden 15

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (wenig), Schrift Geheiligte Glyphen
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Stammesgebiet)

SCHEiCH ALim aL’'IMosja

Der Scheich der Oase Birscha tritt als Fiirsprecher der Helden
auf, auch wenn er befiirchten muss, dass die Stimmung gegen
die Fremden und somit auch gegen ihn kippen kénnte. Er ver-
sucht den Sultan zu tberzeugen, dass die Ausgrabung fiir den
Stamm von Vortelil ist.

Fiirchten muss Alim vor allem seinen Rivalen, Scheich Bere-
mal, der auf dem Chorbash einen Sturz des Scheiches herbei-
fiihren will.

Werte und eine Beschreibung finden Sie auf Seite 31.

ScHEicH BEREmAL BEN Saip

Beremal ist Scheich der Oase Manesh, am siidlichsten Rand
des Stammesgebictes. Geriichten zufolge soll nahe der Oase
Manesh im Manekh-Chanebi-Gebirge ein Mysterium bewahrt
werden, und nun ist Beremal ziemlich erbost, dass ausgerech-
net bei seinem Rivalen Alim fremde Gelehrte nach Geheimnis-
sen suchen. Er macht aus seiner Abneigung gegen Alim keinen
Hehl, aber spinnt seine Intrigen lieber im Hintergrund. Zu
diesem Zweck hat er sich die Unterstiitzung des zwielichtigen
Magiers Zulgaman al’Ghulshach ay Rashdul gesichert.
Erscheinungsbild: Der Scheich lisst sich nur in besten Gewin-
dern und mit goldenen Ringen an den Fingern sehen, auch
wenn er und seine Sippe als nicht besonders wohlhabend gilt.
Er will mit dem zur Schau getragenen Reichtum fiir sich wer-
ben. Beremal, mit Ende 30 im besten Mannesalter, ist ein fi-
higer Kdmpfer, muskulss und agil, er fechtet jeden Morgen zu
Sonnenaufgang den Schattenkampf.

Charakterisierung: Beremal will demnichst zu den Vertrauten
des Sultans gehéren. Er beneidet insbesondere Scheich Alim
um die Aufmerksamkeit die dieser erhilt, weil die Helden in
der Oase ihr Quartier aufgeschlagen haben. Sein Plan, die Hel-
den zu verjagen, ist rein egoistisch, denn er will Scheich Alim
damit diskreditieren. Die Helden sind ihm véllig egal — so egal,
dass er seinem magischen Berater Zulgaman freie Hand in der
Wahl der Mittel lasst.

Scheich Beremal ben Said

MU ISKLIIINI14CHY FF 10GE 14 KO 14 KK 15 MR 4
besondere Vor- und Nachteile: Eisern, Eitelkeit 7, Neid 8,
Rachsucht 7

Talente: Menschenkenntnis 6, Selbstbeherrschung 14, Sinnen-
schirfe 7, Uberreden 7

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (wenig), Schrift Geheiligte Glyphen
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I-II, Fin-
te, Kriegsreiterei, Reiterkampf, Waffenlos: Unauer Schule,
Wuchtschlag

ZuLQaman AL'GHVULSHACH aY RasHbvL

Der ehemalige Magister fiir Dimonologie aus Rashdul (siche
Raschtul 154) wurde von Scheich Beremal angeworben, um
die Unternehmung der Helden zu sabotieren und sie zu ver-
jagen.

Erscheinungsbild: Zulqaman ist etwa 60 Jahre alt, wirkt aber
viel dlter — ausgemergelt, mit spitzen Finger und einem falti-
gen Hals. Sein Kopthaar ist bis auf einen schiitteren weiflen
Kranz fast komplett verschwunden, gegen die Hitze schiitzt er
sich mit einem Turban. Gesprichspartner fixiert er mit einem
stechenden Blick. Er trigt eine weiBle Robe mit arkanen Sym-
bolen und einem hohen Kragen. Die Spitze seines Magiersta-
bes zeigt die Miniatur einer briillenden Bestie.
Charakterisierung: Zulqaman ist ein geschickter Diplomat
ohne jede Skrupel. Nicht nur beim Brettspiel liebt er es, seine
Gegenspieler in eine Zwickmiihle zu bringen, er erfreut sich
an ihrer Not. Wird er intellektuell oder magisch herausgefor-
dert, will er um jeden Preis gewinnen und nutzt schmutzige

Tricks.
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Zulqaman al’Ghulshach ay Rashdul
MUI17KLISIN14CHI14FF 12GE 11 KO 11 KK 10

MR 11 AsP 53

besondere Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration II, Hohe
MR3

Talente: Magiekunde 17, Menschenkenntnis 14, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnenschirfe 6, Staatskunst 10, Uberreden 14
Sprachen und Schriften: Tulamidya (Muttersprache), Ur-Tula-
midya (gut), Zhayad (gut), Garethi (wenig), etliche Schriften
Zauber: Invocatio Minor 18, Invocatio Maior 15, Gardianum
15, Nekropathia 14, Blick in die Gedanken 12, Bannbaladin
12, Transversalis 9

Sonderfertigkeiten: Form der Formlosigkeit, Merkmalskennt-
nisse Dimonisch (Gesamt), Einfluss, Regeneration I-1I, Stab-
zauber Bindung, Ewige Flamme, Kraftfokus, Merkmalsfokus,
Zauber bereithalten, Zauberkontrolle, Zauberroutine

FaisaL BEn SCHVUF, Hairan DER BEni SCHUF

Der gerissene Hairan der Beni Schuf méchte die Helden
schropfen. Er nimmt an, dass sie gezwungen sind, mit ihm
Einigkeit in den Verhandlungen iiber die Bodennutzung zu
erzielen. Daher nutzt er die Zeit des Chorbash um bereits ge-
troffene Vereinbarungen mit lautem Klagen aufzukiindigen
und zu behaupten, die Helden hitten ihn betrogen und (wenn
er dreist genug ist) bezaubert.

Werte und eine Beschreibung finden Sie auf Seite 33.

DjermiLa SHEiRa-aL-WaHID

Fiir Djermila ist der Chorbash sehr wichtig, um junge Minner
anderer Sippen zu iberzeugen, in ihre Sippe der Beni Achawi
einzuheiraten. Sie mdchte dabei die Hilfe der Helden. An den
politischen Rinken ist sie weniger interessiert, kann aber auf
Bitten ein gutes Wort fiir die Helden einlegen.

Eine Beschreibung finden Sie auf Seite 34.

ScHEiICH SERHAm BEN FURKa

Scheich Serham aus dem Stamm der Beni Terkui ist Gast bei
diesem Chorbash, denn er sucht eine Frau fiir seinen Harem.
Auf diese Weise will er die Bindungen zu den Beni Schebt
verbessern und will seinen Einfluss auf den Nachbarstamm
hinaus ausdehnen. Serham gilt als einer der michtigsten
Minner der westlichen Khom, da viele junge Stammeskrie-
ger seinem Vorbild nacheifern und ihm treu folgen. Zum
Chorbash kommt er auf einem prichtigen Rappen und in
einschiichternder Begleitung von 27 Stammeskrieger der Be-
ni Terkui.

Erscheinungsbild: Serham ist von attraktivem AuBeren, grof}
gewachsen, kriftig, mit einem markanten Kinn und einem ge-
pflegten schwarzen Schnurrbart. Er wirkt trotz seiner knapp
40 Jahre noch recht jugendlich. Ohne seine prunkvollen Waf-
fen, Waqqif und Khunchomer, sieht man ihn selten, sie unter-
streichen seinen Status.

Charakterisierung: Serham ist ein machthungriger und riu-
berischer Schurke, aber aufgrund seines Amtes als Scheich
versteckt er dies hinter einer ehrenhaften Fassade der Hoflich-
keit und des Respektes. Er greift gerne auf das Mittel der Ein-
schiichterung zuriick, subtil und dezent. Wenn er sich ein Ziel
gesetzt hat, dann verfolgt er es mit Konsequenz, die bis zur
Heimtiicke reicht.

Scheich Serham ben Furka

MU I5KL12IN12CH 14FF 10 GE 13 KO 13 KK 13 MR 4
besondere Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Hitzeresistenz,
Resistenz (tierische Gifte), Eitelkeit 5, Goldgier 6

Talente: Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 10, Sin-
nenschirfe 3, Uberreden 11

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (wenig), Schrift Geheiligte Glyphen
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Reiterkampf, Riis-
tungsgewdhnung I-11, Scharfschiitze (Kurzbogen), Waffenlos:
Unauer Schule, Wuchtschlag

AscE’'na Gar

Asch’na Gar hatte bereits in Keft von den ‘Ungliubigen’, den
Helden, und ihrem Reiseziel gehort. Er reist ihnen nach, um
sich mit ihnen {iber Rastullah und seine Wunder zu unterhal-
ten. In der konfliktgeladenen Atmosphire des Chorbash kann
er sowohl zu einem Unterstiitzer der Helden werden wie auch
zu einem ihrer Gegner, mehr dazu auf Seite 42.
Erscheinungsbild: Asch’na Gar hiillt sich in dunkle Gewinder
und ist iiblicherweise bis auf die Augen verschleiert. Diese Au-
gen allerdings, hell wie der Tageshimmel iiber der Khém, sind
sehr ungewdhnlich fiir einen Novadi. Zeigt er sein Gesicht, so
sieht man einen jungen, vielleicht zwanzig Jahre alten blonden
Mann. (Asch’na Gar entstammt einer Liebesnacht einer Sha-
risad mit dem Khémkriegs-Veteranen Leomar vom Berg, mehr
hierzu siehe Raschtul 155).

Charakterisierung: Als Missionar kommt Asch’na Gar zu den
Helden und macht sie mit Rastullahs Wunder und seinen
Lehren bekannt. Er ist fromm und neugierig zugleich, bleibt
beharrlich bei ihnen, so lange sie ihm nicht drohen und ist ein
angenehmer Gesprichspartner.

Asch’na Gar

MU I13KLI3INI4CHI5FFI12GE 11 KO13KK 1]l MR4
besondere Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Begabung
(Uberzeugen)

Talente: Menschenkenntnis 11, Selbstbeherrschung 5, Sinnen-
schiirfe 5, Uberreden 7, Uberzeugen 15

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Garethi (gut), Schrift Geheiligte Glyphen, Kusliker Zeichen
Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Hitze)

ROHVL aL’ACHA BEN JaLiF

Rohul trifft erst nach Beginn der Chorbash ein und hélt sich im
Hintergrund. Er ist Mitglied der Bruderschaft von Harmad, die
das letzte Uberbleibsel des vor iiber 1000 Jahren verschwunde-
nen Drachenordens bildet und durch Geburt und Ausbildung
verpflichtet, das Heiligtum des Ordens, welches in der Nihe
der Oase verschiittet liegt und welches die Helden zu entde-
cken suchen, zu beschiitzen.

Frither einmal gab es regelmiBige Wechsel unter den Wiichtern.
Doch irgendwann kam die Ablésung nicht mehr, die letzten
Wichter blieben bis zu ihrem Tod. Thre Nachkommen beschrink-
ten sich darauf, die Entdeckung der Zuflucht zu verhindern.

Er hat Kontakt zu Abu Hairir, dem Schriftgelehrten der Oa-
se (siche Seite 32) und arbeitet gegen die Helden (seine Pli-
ne und Aktionen siehe ab Seite 39). Er ist keine unauftillige
Gestalt und kann von den Helden am Rande des Chorbash
durchaus erkannt werden.
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Erscheinungsbild: Knapp zwei Schritt groB, kriftige Statur.
Rohul trigt unter seinen weiten Gewidndern eine leichten
Spiegelpanzer. Auf seiner Brust prangt eine groBe bliulich
schimmernde Kérperplatte aus Stahl mit dem Reliefabdruck
eines Drachkopfes. Sein Gesicht verhiillt Rohul mit einem ko-
baltblauen Keffiya-Tuch, sichtbar sind jedoch auch dann Tei-
le seiner Téitowierungen auf Stirn und Wangen. Sein Alter ist
schwer zu schitzen, vermutlich zwischen 30 und 40 Jahren.
Charakrerisierung: Rohul ist streng zu sich und zu anderen. Da
er nicht auf Unterstiitzung hoffen kann ist er alleine auf sich
gestellt. Thm sind Zweifel an den fiir ihn nicht greifbaren Zie-
len des Ordens gekommen, die sich im Laufe der Abenteuer-
handlung vertiefen werden.

Rohul al’Acha ben Jalif

MUI4KL I12IN 13CH 11 FF 10 GE 13 KO 14 KK 14

MR 4 (11)

besondere Vor- und Nachteile: kein Jihzorn, Eisern

Talente: Geschichtswissen 12, Menschenkenntnis 7, Selbstbe-
herrschung 13, Sinnenschirfe 8, Uberreden 4

Sprachen und Schriften: Khom-Tulamidya (Muttersprache),
Ur-Tulamidya (gut), Schrift Geheiligte Glyphen, Tulamidya
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eiserner Wille I-11, Fin-
te, Kampfreflexe, Reiterkampf, Waffenlos: Unauer Schule,
Wuchtschlag

EREiGNiSSE aAUF DEm CHORBASH

Die Festlichkeiten und Verhandlungen des Chorbash nehmen
etwa fiinf Tage in Anspruch. Das ist nicht viel Zeit, miissen
doch allerhand Absprachen getroffen und Verhandlungen ge-
filhrt werden. Es gibt sowohl die groBe Stammesrunde, an der
alle Hairanim, Scheichs und der Sultan teilnehmen wie auch

mehrere kleinere Gesprichsrunden zwischen befreundeten
oder benachbarten Sippen, an denen alle erwachsenen Miin-
ner einer Sippe anwesend sind.

Die Helden miissen zusehen, dass sie sich einbringen, denn
es ist nicht selbstverstindlich, dass Giste anwesend sind, zu-
mal wenn es sich um Ungliubige handelt. Scheich Alim ist
ein vertrauenswiirdiger Gewihrsmann, aber muss sich auch
einem Mehrheitsbeschluss beugen. Uber ihn ist es den Helden
jedenfalls méglich, stets zu erfahren, was vor sich geht.

Die folgenden Ereignisse sind Vorschlige, was auf der Ver-
sammlung passieren kann. Es steht Ihnen frei, den Ablauf zu
indern, Ereignisse abzuwandeln oder herauszunehmen und
ginzlich neue Ideen einzubringen. Der Chorbash erfiillt im
Abenteuerverlauf die Funktion eines Hindernisses. Die Hel-
den werden vor ein paar Hiirden gestellt, hatten sie doch bisher
den Eindruck, dass alles sehr einfach lief. Hier miissen sie sich
beweisen, sowohl in den Verhandlungen als auch gegen iible
Nachstellungen.

Ablaufplan des Chorbash

0. Tag (am Vorabend): einige private Festlichkeiten und
BegriiBungen.

1. Tag: offizielle BegriiBung der Sippen durch den Sultan,
erstes Treffen der Hairanim. Abends Freizeit.

2. Tag: Vormittags Vorstellung der Helden bei der Ver-
sammlung der Hairanim. Die Helden sollen ihr
Projekt rechtfertigen. Nachmittags und Abends
weitere Verhandlungen. Scheich Serham ben Fur-
ka veranstaltet eine Feier. Rohul al’Acha trifft ein.

3. Tag: Morgens Ausbruch einer Fehde. Hairan-Ver-
sammlung, Helden sollen ausgeschlossen werden.
Abbruch der Versammlung und Fortsetzung am
Nachmittag. Abends Besuch von Asch’na Gar.

4, Tag: Morgens anonyme Warnung an die Helden

(kommt von Rohul). Tagsiiber Verhandlungen un-

ter den Sippen. Intrige Scheich Beremals gegen die

Helden.

Morgens zweite Intrige gegen die Helden. Letztes

Hairan-Treffen, nachmittags Heiratsmarkt. Gege-

5. Tag:

benenfalls Abreise von Scheich Beremal (sollten
die Helden ihn als Drahtzieher entlarven). Abends
groBe Abschlussfeier.

6. Tag: offizielle Verabschiedung nach dem gemeinsamen
Morgengebet.

BEGRUBUNG DER SiPPEN

Sultan Ferzef eréffnet mit einer kurzen Ansprache den Chor-
bash. Die Rede ist nicht bemerkenswert, Ferzef ist kein guter
Redner und spricht lediglich eine Reihe von offenbar auswen-
dig gelernten traditionellen Formeln. Er beschwért die Einig-
keit des Stammes, begriiBt die Altesten namentlich und bittet
die Stammeskrieger um Frieden.

AnschlieBend treffen sich die Hairanim aller Sippen zur ersten
Versammlung der Oberhdupter. Die Helden diirfen hier noch
nicht teilnehmen, Scheich Alim bringt das Thema aber zur
Sprache und kann erreichen, dass sich die Helden am nichs-
ten Vormittag vorstellen diirfen.

VorsteLLvnG DER HELDEN

Scheich Alim benachrichtigt die Helden noch am ersten Tag,
dass sie sich bei der Hairans-Versammlung persénlich vorstel-
len sollen und fiir ihre Expedition werben kénnen. Er warnt
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sie, dass viele der Anwesenden eher abgeneigt sind und sie ver-
suchen sollten, die Hairanim gewogen zu stimmen.
Am nichsten Tag ist es dann soweit:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als Scheich Alim a’Mosja euch in das Stammeszelt he-
reinbittet, wird es still im Innern. Thr tretet in die Mitte
der im Kreis auf bequemen Kissen sitzenden und liegen-
den Hairanim des Stammes. Dutzende Blicke verfolgen
euch, niemand spricht ein Wort. Das Misstrauen ist fast
zum Greifen spiirbar. Der Sultan Ferzefben Hafir hat sein
Kinn in die Handfliche gelegt und 16st seinen Kopf nur
langsam.

Scheich Alim durchbricht das Schweigen, als er euch an-
kiindigt: “Meine liecben Stammesbriider. Zur Zeit habe
ich Besuch von ein paar guten Freunden. Sie haben etwas
Besonderes vor und dafiir kénnen sie noch Unterstiitzung
gebrauchen — Eure Unterstiitzung. Doch bitte, ich iiber-
gebe das Wort.” Er nickt euch zu und setzt sich.

Die Vorstellung der Helden wird schweigend quittiert, Aus-
fihrungen iiber ihre Expedition werden —je nach Detailgrad —
mit Raunen und Fliistern begleitet. Sultan Ferzef bedankt sich
formlich bei den Helden und bittet sie anschlieBend wieder
heraus. Die Versammlung muss entscheiden, ob die Helden
weiter teilnehmen diirfen oder nicht.

Leider hingt es nicht von der Qualitit der Vorstellung der
Helden ab, ob die Novadis iiberzeugt werden. Der GroBteil
der Hairane ist neutral oder aufgrund von Vorurteilen leicht
gegen die Helden eingenommen, so dass Stmmen gegen die
Helden leichter Gehor finden. Scheich Alims Argumente wer-
den von den fast wiitenden Entgegnungen Scheich Beremals
beantwortet. Er pocht auf die Tradition, er beharrt darauf, dass
kein Stammesfremder an den Besprechungen teilnehmen
darf. Unterstiitzt wird er durch Hairan Faisal ben Schuf, der
sich tiber den Geiz der Helden beklagt (egal wie groBziigig sie
ihm gegeniiber waren). Djermila Shetka-al-Wahid von den Beni
Achawi kommt kaum zu Wort.

Wenn die Helden nicht schon im Vorfeld gute Geschifte mit
einigen Hairanim getitigt haben, wird die Entscheidung gegen
sie fallen. Hilfreich ist dabei ebenfalls, wenn sie in der Fehde
am letzten Abend vermittelt haben. Als Faustregel sei emp-
fohlen, dass die Novadis dann fiir eine Teilnahme der Helden
sttmmen, wenn die Helden die Fehde schlichten konnten und
mit einem der Hairanim bereits erfolgreich verhandelt haben
oder bereits zwei erfolgreiche Verhandlungen mit den Hair-
anim fithren konnten.

Gesprichsthemen bei der Hairan-Versammlung

Es gibt vier Treffen der Sippenoberhiupter auf dem
Chorbash. Dic Helden haben die Gelegenheit, ab dem
zweiten Treffen anwesend zu sein, deswegen seien hier
die Themen genannt, mit denen sich die Hairanim be-
schiftigen. ;
1. Treffen: BegriiBung durch Scheich Ferzef. Bekanntga-
be, welche Hairanim und Sippeniltesten verstorben sind
und wer die Nachfolge angetreten hat. Weiter informelle

{

Gespriche zum Aufbau einer angenehmen Atmosphire
fiir die kommenden Verhandlungen.

2. Treffen: Die Helden stellen sich vor und prisentieren
ihr Projekt. Gespriiche iiber stammesinterne Angelegen-

T Do W s o 5, T P S 8 P T i T

- heiten. Hier haben Hairanim die Méglichkeit, Klage ge-
-gen andere Sippen zu erheben und den Sultan zu bitten,
zu vermitteln.
3. Treffen: Darlegung der Ernte- und Zuchterfolge, Be-
volkerungsschitzung sowie Verhandlungen iiber Artund |
Hahe der Abgaben an die Scheichs und den Sultan. f
4. Treffen: Berichte von anderen Stimmen. Freund-
schaftsangebote, mogliche Konflikte und gegebenenfalls
Beratschlagung tiber einen Kriegszug. Berichte vom Ka-
lifenhof.

O A L g e P O B

By N I

OrtionalL: Eine EntrUHRUIIG

Harpyien aus dem Gebirge haben eine Sippe iiberfallen und
zwei Kinder geraubt. Die Suche der Stammeskrieger blieb er-
folglos. Scheich Alim ruft die Helden zu sich und unterrichtet
sie von diesen Vorkommnissen. Er glaubt, dass die Stammes-
fiihrer beeindruckt sein werden, wenn die Helden die Kinder
aufspiiren und thren Eltern zuriickbringen.

Die Suche nach den Kindern gestaltet sich schwierig. Die Har-
pyien leben hoch in den Bergen, doch kundige Helden kénnen
mit Fihrtensuchen oder Tierkunde ein paar Stellen finden, die sie
regelmiBig besuchen. Erfolgversprechend ist auch die Idee, die
Harpyien mit Beute anzulocken und sie dann zu verfolgen.

Mit Orientierung behalten die Helden bei der Verfolgung den
richtigen Weg durchs Gebirge, unter Umstinden missen sie
etwas Klettern, bevor sie das Nest erreichen, in dem die fiinf
Harpyien die Menschenkinder gefangen halten.

Mit Heimlichkeit, Versteckspiel und Ablenkung kénnen die
Helden den Harpyien die Kinder stehlen, ohne sich in Gefahr
zu bringen. Es hingt dabei alles vom Einfallsreichtum der
Spieler ab.

Mit der Riickkehr der Kinder haben die Helden den Hairan
der Sippe tief beeindruckt. Er setzt sich im Folgenden sehr fiir
den Verbleib der Helden auf den Hairansversammlung ein.

Werte einer Harpyie

INI 9+1W6 PA7 LeP 35 RS 1 KO 14
Klauen: DKN AT 14 TP 1W645
GS15/2* AuP 50 MR 12/5 GW39I

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter Angriff*,
Geldnde (Baum, Gebirge)

*in der Luft / am Boden

** Bei einem Gezielten Angriff fiihrt die Harpyie einen Sturzflugan-
griff aus, um den Gegner mitin die Luft zu nehmen.

SErHAmM BEN FuRKas FETER

Niche nur die Helden, sondern auch der andere Ehrengast,
Scheich Serham ben Furka, hat ein ganz bestimmtes Ziel auf
dem Chorbash: Er sucht nach einer Braut und auf diesem We-
ge sucht er nach machtvollen Verbiindeten aus dem Stamme
der Beni Schebt.

Er veranstaltet am zweiten Abend eine Feier in der Karawan-
serei von Khorim ben Yolrak, zu der er jeden Mann und jede
Sippe einlidt (das heiBt, auch Frauen sind erwiinscht, natiir-
lich nur in Begleitung ihrer Briider oder Viter). Es gibt auf
dem offenen Feuer gegrilltes Dromedar und dazu einige siie
Beilagen, horasischen und siid-almadanischen Wein, mehrere
Musiker spielen zur Unterhaltung der Giste. Auch die Helden
erhalten eine Einladung, denn Scheich Serham hat erfahren,
dass sie Geschiiftspartner suchen (seine Quelle, den redseli-

40



gen Khorim ben Yolrak, gibt er nicht preis). Im Verlaufe des
Gesprichs macht er den Helden deutlich, dass er in der Lage
ist, groBe Mengen ihres Bedarfs herbeizuschaffen. Die Helden
erhalten drei unterschiedliche Angebote (siehe Seite 35) von
Scheich Serham und kénnen sich im Verlauf des Chorbash
entscheiden, ob sie sie annehmen wollen.

ROHVL aL’AcHA TRIiFFT Ein

Im Trubel der Feier Scheich Serhams wird die Ankunft Rohul
alAchas vermutlich nicht weiter beachtet werden. Besonders
aufmerksame Helden, die beispielsweise erklirt haben, dass sie
wachen Auges das Geschehen in der Oase beobachten, nehmen
jedoch noch am Abend seiner Ankunft von dem Ordenskrieger
Notiz. In den folgenden Tagen machen jedoch Geriichte iiber
den Hadjin (Ordenskrieger) und seine Begleiter — 4 Minner
unterschiedlichen Alters, die ihrem Herrn sichtbar hérig sind
und sich nicht ohne ihn durch die Oase bewegen — die Runde.
Die Helden werden ihm auch ein- oder zweimal begegnen,
scheinbar zufillig. Gute Beobachter (Menschenkenntnis +4)
haben den Eindruck, dass er sich fiir die Helden interessiert.
Sollte Rohul darauf angesprochen werden, streitet er es ab und
weicht den Helden aus. Ein Magier mit Kristallkugel kann
weder Mordlust noch Hass spiiren, allerdings diirfte bei einer
so groBen Ansammlung von Stammeskriegern auf so engem
Raum sicherlich mindestens einer dabei sein, der so grofie
Vorurteile gegen Ungldubige besitzt, dass die Magierkugel vor
Hass aufleuchten wird. Dieses Verfahren diirfte also in Birscha
wenig Aussicht auf Erfolg haben.

Rohul und seine Begleiter sind Giste von Abu Hairir, der aber
nicht bereit ist, iiber seine Giste zu plaudern.

AVUSBRUCH EinER FEHDE

Durch das Fest Scheich Serhams und den Wein kommt es zu
einem folgenschweren Ereignis. Als am frithen Morgen ein
Midchen (wiirfeln Sie wie iiblich die Sippe aus) zum Wasser-
schépfen hinausgeht, wird es von einem betrunkenen Stam-
meskrieger (auch hier wiirfeln Sie die Sippe aus) iiberwiltigt
und missbraucht.

Die Rache folgt schnell, noch am Vormittag wird der Ubeltiter
von dem Bruder des Midchens und ihrem Cousin gestellt und
es kommt zum Kampf Lautes Geschrei und Hilferufe von
umstehenden Frauen alarmieren die Helden. Auch wenn sie
sich beeilen, der Kampf findet ein schnelles und blutiges Ende,
noch bevor die Helden den Schauplatz erreichen. Thnen bietet
sich ein chaotisches Bild:

Der Ubeltiter und der Bruder des Midchens liegen blutiiber-
stromt am Boden, der Cousin, hasserfiillt und in unbindige Wut
verfallen, wird von fast einem Dutzend Frauen festgehalten. Er
hat seinen blutgetrinkten Khunchomer noch in der Hand und
stoBt tible Verwiinschungen gegen einen der am Boden Liegen-
den aus. Die Waffen der anderen beiden Kémpfer sind zu Boden
gefallen, auch sie sind blutig. Andere Frauen knien bei den Blu-
tenden und halten ihre Kopfe, weinen und jammern.
Heilkundige Helden stellen fest, dass der Bruder zwar einen
schweren Hieb abbekam, cinen Streich entlang der linken
Kopfseite, der das Ohr abtrennte und die Wange bis zum Hals
aufriss (regeltechnisch: ein Gliickstreffer gegen den Kopf mit
zwei Wunden und der Abtrennung der Ohrmuschel), dass er
aber geheilt werden kann, wihrend sein Gegner, da ohne Riis-
tung, durch zwei Brusttreffer und einen am Arm tédlich ver-
wundet ist (regeltechnisch: zwei Brustwunden, eine am Arm
und -2 Lebenspunkte). Hier ist die Heilung zwar auch még-
lich, aber erfordert eine hohe Sachkenntnis.

Heilung in Regeln
Die Behandlung der Wunden ist nicht eingerechnet,
dies erfordert zusitzliche Proben. Beachten Sie weiter-
" hin, dass eine Versorgung auf dem Kampfplatz, mitten
im Sand, eine Erschwernis von +3 Punkten auf die
Heilkunde-Probe mit sich bringt. Um diesen Malus zu
verhindern, reicht es, die Verwundeten in ein Zelt zu
bringen oder auf eine Decke oder einen Mantel zu legen,
um den Sand fernzuhalten.
Bruder: Heilkunde Wunden +9 zur Versorgung der Blu-
tung; BALSAM zum Anflicken des Ohrs kostet einen
permanenten AsP )
Gesuchter: Heilkunde Wunden +16 (12 fiir die schlimms-
te Wunde und 4 aufgrund der Minus-Lebenspunkte);
alternativ BALSAM +4 mit einem AsP permanenter
Kosten.

O SN . FEt R e SO WO T S e T e )

Zeugen berichten, dass zwei Minner (gemeint sind der Bruder
und der Cousin) nach dem anderen Mann gesucht hitten. Oh-
ne Vorwarnung hitte einer von ihnen (der Bruder) dann die
Waffe gezogen und den Gesuchten attackiert. Der wehrte sich
jedoch und traf den Bruder mit einem Hieb am Kopf, worauf-
hin dieser zu Boden ging. Der andere Mann (der Cousin) ging
dann auf den Gesuchten los und hieb ithm den Sibel zwei-
mal quer iiber die Brust. Als er dann dem zu Boden gefallenen
Wehrlosen einen weiteren Hieb verpassen wollte, fielen thm
ein paar Frauen in den Arm und zerrten ihn weg.

Fiir die Rekonstruktion des Vorgangs kommt erschwerend hin-
zu, dass am Tatort zwar einige Frauen der Sippe des Ubeltiters
anwesend sind (und die fiir ihn natiirlich Partei ergreifen), aber
keine weiteren Mitglieder der Sippe der beiden Angreifer.

Der wutschiumende Cousin wird von den Wachen Scheich
Alims abgefiihrt, wihrend er immer noch den Blutenden
verwiinscht und auch gegen die Helden, sollten diese jenem
helfen, Drohungen ausstdBt. Kurz darauf treffen Vertreter
beider Sippen auf dem Kampfplatz ein. Die Angehorigen des
Gesuchten fordern Blutrache, als Vergeltung fiir den Angriff
Zweier gegen Einen, die Verwandten der beiden Angreifer hin-
gegen wiinschen dem Gesuchten den Tod und fordern auch
die Helden auf] ihre Heilbemiihungen einzustellen.

Uber die Ursache fiir den Streit spricht niemand, denn von den
Angehorigen der Angreifer will niemand eingestehen, dass ein
Midchen der Sippe ihrer Ehre beraubt wurde und die Angehs-
rigen des Gesuchten wissen nichts von dessen Ubeltat.

Die Helden haben hier die Gelegenheit, die Ursache fiir den
Angriff herauszufinden und somit die drohende Fehde zu
schlichten. Denn allein aufgrund der Aussagen der Augen-
zeugen wird Scheich Alim als Richter der Oase zu dem Urteil
kommen, dass der Angriff gegen das Friedensgebot verstiel
und dass der Angegriffene das Recht hatte sich zu erwehren.
Somit wird er folgendes Urteil fillen: Der erste Angreifer, der
Bruder, hat durch seine Verletzung die unmitelbare Strafe
fiir sein Tun erhalten und wird zusitzlich aus der Oase ver-
bannt. Er hat nicht mehr das Recht, an Stammestreffen oder an
Kriegsziigen teilzunehmen. Der zweite Angreifer, der Cousin,
hat eine schwerere Strafe zu befiirchten: gemifB dem Recht der
spiegelnden Strafen diirfen die Angehérigen des Gesuchten
ihn mit Waffengewalt zu Tode bringen (oder schwer verwun-
den, je nachdem, wie erfolgreich die Helden waren).

Bringen die Helden dagegen das wahre Motiv des Angriffs
ans Licht, dndert sich die Lage. Dann wird der Gesuchte zum
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Schuldigen, der Angriff wird als Teil der Strafe angerechnet.
Sollte der Gesuchte iiberlebt haben, ereilt ihn das Schicksal der
Verbannung, dariiber hinaus muss er oder miissen seine Hin-
terbliebenen dem Vater des Midchens den doppelten Braut-
preis zahlen.

Wichtig ist allerdings zur Verhinderung der Fehde, dass die
Helden beide Sippen davon iiberzeugen, dass in der Sache
ausreichend Recht gesprochen wurde. Die Sippe des Ubeltiters
muss anerkennen, dass er eine schwere Straftat begangen hat
und dafiir zu Recht attackiert wurde, die Sippe des Midchens
muss anerkennen, dass die Rache komplett vollzogen wurde.
Gelingt den Helden diese Vermittlung, so haben sie ihr Ansehen
bei den meisten Hairanim weiter verbessert, so dass die folgen-
den Intrigen gegen die Helden mdglicherweise scheitern.

HELDEN SOLLEN AVSGESCHLOSSEN WERDEN

Am heutigen Tag sollen auf der Stammesversammlung finan-
zielle Dinge besprochen werden und Scheich Beremal stellt
sich wieder gegen die Helden. Er argumentiert, dass es die
Helden nichts angeht, was die Hairanim iiber Steuern und
Abgaben besprechen. Er fiirchtet, dass die Helden ihr Wissen
den Feinden des Stammes verkaufen kénnten, scheinen sie
doch ziemliche Hindlernaturen zu sein. Er spricht indirekt
von moglicher Spionage.

Dieser bedrohlich vorgetragene Vorwurf erregt viele Hairanim
und es wird erneut abgestimmt, ob die Helden weiter teil-
nehmen. Die Entscheidung fillt zugunsten der Helden aus,
wenn:

@ sic Sultan Ferzef auf ihre Seite bringen konnten (auf wel-
che Art auch immer; Magie, reiche Geschenke oder anderes)
€ sic mit mindestens vier Sippen gute Handelsbeziechungen
geschlossen haben.

@ sic die drohende Fehde abwenden konnten und zwei weite-
re Errungenschaften aufweisen kénnen (Handelsbeziehungen
oder die Schlichtung der Fehde am ersten Tag).

Wenn den Helden das nicht gelingt, dann miissen sie wieder
draufien warten, wihrend drinnen vor allem Scheich Beremal
die Gelegenheit nutzt, Stimmung gegen die Helden zu ma-
chen.

ABSAGE von DEN BEni ScHUF

Im Lauf des Chorbash werden die Helden — vermutlich durch
eine Nachricht von Scheich Alim — erfahren, dass Hairan Fa:-
sal ben Schuf von den Beni Schuf seine Zusage zuriickziehen
will und stattdessen befreundete Hairanim um Waffenhilfe ge-
ben hat, damit sie die anriickenden Ungliubigen von ihrem
Grund und Boden vertreiben kénnen.

Da die Expedition von der Zusage der Beni Schuf abhingt,
miissen die Helden versuchen, Faisal ben Schuf zum Einlen-
ken zu bringen. Auf welche Weise ithnen dies gelingt, ist vollig
egal. Die Helden kdnnen alle moralischen und unmoralischen
Methoden nutzen.

@ Versprechen sie Faisal ben Schuf mehr Geld, so akzeptiert
er, wird aber kurz bevor die Ausgrabungen beginnen kénnen,
wieder jammern, da er glaubt, dass er die Helden um weiteres
Gold erleichtern kann.

@ Erfolgreicher dagegen ist, wenn die Helden Faisal ben Schuf
zu einer definitiven Aussage und mdglichst einem Schwur
vor Zeugen (etwa Scheich Alim oder der Schriftgelehrte Abu
Hairir) bringen, dass er seine Zusage gibt. Im persénlichen
Gesprich weicht er gerne aus und behauptet spiter, nie eine
Zusage gegeben zu haben.

@ Dic Helden kénnen den Beni Schuf ihren hoch gechrten
Kamelbullen stehlen und den Hairan damit zur Zusage be-
wegen. In diesem Fall muss er anerkennen, dass die Helden
ebenso ruchlos sind wie er.

@ Magie oder Liturgien hat Faisal ben Schuf nichts entgegen-
zusetzen — wenn allerdings der Magier Zulgaman al’Ghulshach,
der Diener von Scheich Beremal, davon erfihrt, kann er den
Zauber durchaus brechen und die Helden abermals vor Pro-
bleme stellen.

BesucH von AscH'na GaRr,

Berichte von den Helden und Geriichte iiber sie haben den
Weg auch in andere Oasen gefunden. Aus Keft ist daher
Asch’na Gar, ein wandernder Prediger, in die Oase Birscha
gekommen, um mit den Helden {iber Rastullah zu sprechen.
Er schickt iiber einen Botenjungen einem der Helden (wenn
keine Hierarchie auszumachen ist, fragt er den Karawanserei-
Besitzer Khorim ben Yolrak um Rat) ein briefliches Gesuch
um cine Unterredung.

Geschiitzter [Name des Helden],

- Euer Vorhaben ist gegenwirtig in aller

~ Munde. Daher entbiete ich, Asch’na

Gar, Euch meine untertdnigsten Griifie
und mdchte fiir eine Stunde, nicht ldnger
um die Gunst Eurer Ofiren und derer
Eurer Freunde bitten. Sendet mir bitte
einen Boten zuriick mit einer foffentlich
geneigten Antwort. Ihr findet mich im__
Bethaus. j

3

J b
Asch’na Gars Ziel ist klar: er mdchte den Helden die Gro-
Be Rastullahs nahe bringen, er méchte sie bekehren. Dabei
ist er nicht verbissen oder belehrend, er méchte vielmehr die
Helden teilhaben lassen, was Rastullah fiir die Novadis be-
deutet.

Lassen sich die Helden auf ein Gesprich ein, so besucht
sie Asch’na Gar — er méchte nicht, dass die Helden zu ihm
kommen miissen. Freundlich erkundigt er sich zunichst
nach dem Wohlbefinden und dem Verlauf ihres Vorhabens
und stellt dann ein paar hoflich formulierte Fragen, wie die
Helden sich unter so vielen Novadis fiihlen, was es fiir ein
Gefiihl ist.

Sollte einer der Helden selbst rastullahgliubig sein, bemiiht
sich Asch’na Gar ganz besonders um sein Vertrauen und bin-
det ihn in das Gesprich oft ein, denn er hofft, auf diese Weise
leichter Zugang zu den Gemiitern der anderen Helden zu er-
halten.

Asch’na Gar ist ein kompetenter Redner und wirbt um Ver-
stindnis fiir den Glauben der Novadis. Er vermeidet Anschul-
digungen gegen die Zwdolfgotter (und ldsst sich auch niche
dazu provozieren) und entgegnet auch allzu bohrenden Fra-
gen nach vergangenen Kriegen gegen das Liebliche Feld oder
Almada mit der héflichen Antwort, dass in Rastullahs Offen-
barung kein Wort vom Krieg fillt, dass Kriege Menschenwerk
sind und dass sich niemand einer fleckenlosen Unschuld riih-

men kénne.
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. Asch’na Gar berichtet den Helden in jedem Fall (!) vom
. Wunder von Keft, dass sich 1026 BF ereignet hat. Damals
+ gab es in der Nihe von Keft einen echsischen Uberfall,
der durch Rastullahs Macht zuriickgeschlagen wurde.
: Ein plotzlicher Hagelschauer mit dicken Koérnern und
- kaltem Wind kam aus einer dunklen, zeltformigen Wol-

ke und lieB die Echsen férmlich erstarren. Asch’na Gar |

¢ bezeichnet dieses Wunder als “die Zweite Offenbarung

. Rastullahs”. ¢

: Die Echsen seien aus einem seltsamen dschungelbe-
. wachsenen Tal am Wadi Yiyila gekommen. Der Kalif, der
mit seinen Kriegern die Gegend erkundete, musste dort

* ein schweres Gefecht gegen echsische Wesen fiihren. ;
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Um die Unterredung mit Asch’na Gar fundiert zu unterle-
gen, sei die Lektiire der einschligigen Kapitel aus Raschtul
lff. und WAG 215ff. empfohlen. Verliuft die Unterhaltung
mit Asch'na Gar freundlich und friedlich, so wird der Predi-
ger kiinftig fiir die Helden ein gutes Wort einlegen, sollte es
zu Streitigkeiten kommen. AuBerdem trifft man sich immer
mehrmals im Leben und Asch’na Gar wird sich dann an die
Helden und das freundliche Gesprich sicherlich erinnern.

Anonyme Warnvne an pie HELDERN

Morgens tiberbringt ein Botenkind eine Nachricht fiir die Hel-
den. Wenn es nach dem Absender der Nachricht gefragt wird,
kann es nicht viel erzihlen, auBer dass es ein Novadi war. Der
Bote hat von einem der vier Begleiter Rokul al’Achas den Auf-
trag und die Botschaft erhalten, aber kann ihn nicht eindeutig
identifizieren.

Die Botschaft wurde mit herkdmmlicher Tinte auf ein Papyrus
geschrieben. Die Schrift ist fliissig, der Urheber ist ein geiibter
Schreiber. Geschrieben ist der Text in Tulamidya-Schriftzei-
chen, nicht den 19 Geheiligten Glyphen. Keine Unterschrift,

kein Siegel.

o ,
Fs ist uns nicht verborgen gebliehen, was Eu-
or wahres Vorhaben st z(a/fef ein! Beendet
. Fure Bemithungen und kehrt dorthin zu-
riick, von wo %Z ekommen seid! W habt
keine Flﬁnmy, wezﬁer Gefaﬁr Yor die NWelt
aussetzen werdet. Was veréatyen ﬁejf, ist fiir
keines Wesens Augen bestimmt
Dieser Brief ist dg einzige und letzte War-
nung, die Euch zuteil wird, Solltet Yhr von
Furem Vorhaben nicht Abstand nehmen,
werdet Jhr die Konsequenzen Eures Han=—
{ &iﬁ’/m tragen miissen. '

.

|4 Y

DiE IntRiGE SCHEicH BEREMALS

Scheich Beremal will endlich wissen, was die Helden wirklich
antreibt. Zu diesem Zweck bietet er ihnen ein ‘Friedensge-
sprich’ an, er lidt die Helden in sein Zelt ein. Bei diesem Ge-
sprich gibt er sich hoflich, entschuldigt sich fiir sein Betragen
zu Beginn des Chorbash und umschmeichelt die Helden.

Das Gesprich zieht sich etwas, Scheich Beremal erzihlt ein
paar belanglose Dinge, fragt die Helden ebenfalls recht belang-
lose Fragen. Helden mit einer guten Menschenkenntnis (Probe
+7 erforderlich) haben den Eindruck, dass Scheich Beremal
zu warten scheint.

Das ist auch richtig, denn Scheich Beremal wartet auf seinen
Magier Zulgaman al'Ghulshach, der in der Zwischenzeit die
Quartiere der Helden durchsucht hat (sein Vorgehen wird im
folgenden Abschnitt erldutert). Zulqgaman lisst Scheich Bere-
mal nur kurz eine Nachricht seines Eintreffens zukommen,
lisst sich nicht persdnlich im Zelt blicken, und hockt sich dann
in den Nebenraum, wo er sich auf einen der Helden einstimmt
und einen BLICK IN DIE GEDANKEN (Variante Keine
Sicht) vorbereitet. Scheich Beremal stellt dann erstmals ein paar
Fragen zu der Unternehmung der Helden, um Zulgaman zu
ermdglichen, aus den Gedankenbildern ein paar interessante
Dinge zu lesen. Aufmerksamen Helden kann der Zusammen-
hang zwischen der Nachricht und den neugierigen Fragen des
Scheichs auffallen (Menschenkenntnis-Probe +5).

Der Magier Zulqaman im Quartier der Helden
Sollte eine Wache das Quartier der Helden bewachen,
versucht Zulgaman sie entweder durch Magie (BANN- |

' BALADIN oder IENORANTIA) oder mit einem Wurfs-

! tern mit Schlafgift (WdS 149: Alchimistisches Gift Stufe

. 5. Tiefschlaf fiir 7 SR oder bei gelungener KO-Abwehr
Betiubung und Handlungsunfihigkeit fiir 1 SR) zu
iiberwinden. Dann durchsucht er alles, was er finden r
kann, zaubert notfalls verschlossene Truhen mit FORA-
MEN auf. Mittels ODEM ARCANUM untersucht er
zunichst, ob-die Helden magische Fallen eingebaut ha-
ben oder ob hier Artefakte liegen. Er lisst alle Wertsachen
und beschriebene Dokumente mitgehen und beauftragt
dann einen Krieger aus Beremals Gefolge, die Sachen
erst mal in der Nihe der Oase irgendwo zu vergraben —
damit sie niemand findet.

Mit den gestohlenen Unterlagen will sich Zulqaman informie-
ren, was die Helden genau planen. AuBlerdem hofft er, dass
durch den Verlust der Dokumente und der Reisekasse die Hel-
den schwer zuriickgeworfen werden.

Die Helden werden nach ihrer Riickkehr auf jeden Fall bemer-
ken, dass ihre Unterkunft durchsucht wurde und dass wichtige
Sachen fehlen. Doch die Suche nach dem Urheber ist schwie-
rig. Zeugen gibt es keine (dafiir hat Zulgqaman gesorgt), wenn
sie Scheich Beremal beschuldigen, weist er dies als Frechheit
zuriick und bezeichnet die Helden als undankbar, weil sie die
Gastfreundschaft nicht achten wiirden.

Aber unméglich ist es nicht, die Intrige aufzudecken. Wenn
sie zum Beispiel gezielt den Magier Zulqaman im Verdacht
haben, findet sich méglicherweise jemand, der den Magier zur
Zeit, wihrend die Helden bei Scheich Beremal waren, in der
Oase hat herumstreunen sehen. Auch eine magische Untersu-
chung kann Belastendes zutage fordern. Hier ist der Einfalls-
reichtum der Helden gefragt.

Fragen die Helden nach Zulgaman, teilt ihnen die Wache
Scheich Beremals mit, dass der Magier frith zu Bett gegangen
ist und nicht gestort werden will. Nur mit Waftengewalt kon-
nen die Helden sich Zutritt verschaffen (das sorgt aber fiir Un-
ruhe in der Oase), aber Zulqaman, der nach seinem Diebstahl
den ganzen Tag und die ganze Nacht damit verbringt, die Do-
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kumente der Helden zu entziffern, entzieht sich den Helden
notfalls durch einen TRANSVERSALIS, wobei er vermutlich
einen GroBteil der Dokumente zuriicklisst (entscheiden Sie
selbst, was er noch mitnehmen konnte).

ZwEeite InTRIGE GEGEN DiE HELDEN

Es hingt vom Verhalten der Helden bei der gestrigen Intrige
ab, wie sich die zweite Intrige gestaltet.

@ Ist die erste Intrige durch gute Vorkehrungen der Helden
misslungen, so entscheidet Zulqaman, dass er die Helden
beseitigen lassen will. Er lockt sie mit einer fingierten Nach-
richt einer vertrauenswiirdigen Person (z.B. filscht er einen
Brief von Djermila Sheika-al-Wahid) in die Wiiste, wo eine
Uberzahl an Stammeskriegern den Helden einen Hinterhalt
gelegt hat.

€ Sind die Helden noch auf der Suche nach dem Dieb, er-
halten sie eine (ebenfalls gefilschte) Nachricht, dass ein In-
formant einen der Helden — nur einen — auBerhalb der Oase
treffen will. Dort warten dann wieder einige Stammeskrieger,
die dem einzelnen Helden eine unbewaffnete Abreibung ver-
passen und ihn anschlieBend laufen lassen mit den drohenden
Worten, er und seine Freunde mégen verschwinden!

@ Haben die Helden schon am gestrigen Abend Zulgaman
und Scheich Beremal als Drahtzieher der Intrige identifizieren
kénnen, so miissen die Enttarnten in erster Linie Schadensbe-
grenzung betreiben. Der Magier Zulqaman allerdings lisst es
sich nicht nehmen, den Helden zur Rache einen Dimon (zum
Beispiel einen Zant) auf den Hals zu hetzen.

Je nach Verlauf dieser zweiten Intrige kann es zu einer verfriih-
ten Abreise Scheich Beremals kommen, der mit seinem ganzen
Gefolge fluchtartig den Chorbash verlisst. Dies tut er, wenn
er von den Helden bloBgestellt wird. Da er als Scheich iiber
etliche Gefolgsleute und Stammeskrieger gebieten kann, gibt
es keine Moglichkeit, ihn festzunehmen, denn Sultan Ferzef
befiehlt, dass sich die anderen Novadis (also auch die Gardis-
ten von Scheich Alim al’Mosja) aus der Sache heraushalten

sollen.

Stammeskrieger

Khunchomer: INI 10+1W6 AT 15 PA14 TP1W6+4 DKN
Ringen: INI 10+1W6 AT15 PA13 TP1W6+1 DKH
LE32 AU35 KO14 GS8 RS1 MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf, Riistungsge-
wohnung |, Waffenlos: Unauer Schule, Wuchtschlag

HEeiratsmarkt

Ein H6hepunkt der Festlichkeiten ist der Heiratsmarkt der Be-
ni Schebt. Méglicherweise lassen sich die Helden dieses Spek-
takel nicht entgehen. s

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Heute ist ein besonderer Tag. Das bemerkt ihr sofort, als
ihr nach drauBen tretet. Minner und Frauen tragen ihre
besten Gewinder, viele Frauen sind auBerordentlich ge-
schmiickt und geschminkt. Auch den Kamelen und Pfer-
den hat man bunte Schmuckbinder angelegt.

Jung und Al trifft sich auf dem groBen Platz am See, wo
das Zelt der Hairans-Versammlung stand. Es ist abgebaut
worden, ebenso wie einige andere Zelte, damit es Platz ge-
nug fiir alle Menschen gibt.

Ganz vorne in der Nihe des Sultans sitzen einige dltere
Minner mit jungen unverschleierten Frauen. Das sind die
Hairanim der einzelnen Sippen und die Midchen, die
hoffen, heute einen Ehemann zu finden.

Das Ritual ist einfach, aber erfordert eine Menge Mut.
Jeder heiratswillige Mann muss vortreten und mit lauter
Stimme vor allen Menschen seine Heiratsabsicht mit ei-
nem bestimmten Midchen erkliren. Dann kénnen auch
andere Minner ihre Absicht erkliren und daraufhin be-
ginnt ein munteres Gefeilsche zwischen den Kontrahen-
ten. Sie iiberbieten sich gegenseitig mit dem Preisen der
Schonheit der Angebeteten und erklidren, wie viele Ka-
mele, wie viele Ziegen oder Esel ihnen die Hochzeit wert
wire. Der Vater der jungen Braut muss demjenigen, der
am meisten geboten hat, dann sein Einverstdndnis geben
und unter groBem Jubel verkiindet der Sultan: “Rastullah
ist Euer Zeuge, hiermit sei Dir, Abdul ben Jarif aus der
Sippe der Beni Tufan, die reizende Fadime aus der Sippe
der Beni Gawani zur Frau gegeben. Mégest Du sie allezeit
achten und beschiitzen. Und mégest Du, Fadime, Deinem
Ehemann Abdul eine gute Frau sein!”

Die hiibschsten Frauen werden als erste verheiratet, wih-
rend die nicht so begehrten Midchen weiter auf Hei-
ratsangebote warten. Doch sie sind nicht triibselig oder
traurig, sondern freuen sich mit jedem Gebot. Denn den
Brautpreis erhilt zur Hilfte der Hairan der Sippe, der
dann diesen unbeachteten Midchen die Ziegen, Esel und
Kamele zum Geschenk macht, so dass diese fiir eine Hei-
rat interessant werden. Auf diese Weise finden die meisten
jungen Frauen heute einen Ehemann.

Wenn die Helden auf das Angebot von Djermila Shetka-al-Wa-
hid eingegangen sind (siche Seite 34), fiir die unverheirateten
Midchen ihrer Sippe Eheminner zu finden, so kénnen sie
heute stolz miterleben, wie die von ihnen iberzeugten Nova-
di-Minner tatsachlich zu ihrem Wort stehen.

Bei dieser Gelegenheit wird auch Scheich Serham ben Furka
vortreten und um Hand einer jungen Frau anhalten, einer
Tochter des Bruders von Sultan Ferzef. Mit dieser (politischen)
Entscheidung will er die Beni Schebt niher an sich binden und
will seine Einflusssphire vergréBern.

DiE ABSCHLUSSFEIER

Die Abschlussfeier wird ebenfalls auf dem freigerdumten Feld
abgehalten. Mit diesem Fest endet auch fiir die Helden die Zeit
der anstrengenden Verhandlungen. Sie kénnen sich den Abend
iiber verwohnen und haben méglicherweise auch einige Freun-
de gefunden, mit denen sie die Zeit verbringen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der letzte Abend, der Chorbash neigt sich dem Ende ent-
gegen. Nach all den langen Verhandlungen und dem er-
freulichen Ergebnis des Heiratsmarktes sind die Novadis in
Feierlaune, doch es liegt auch ein Hauch von Abschied in
der Luft. Viele Novadis sehen einander zum letzten Mal fiir
ein ganzes Jahr. Und es bedeutet auch Abschied zu nehmen
von den Annehmlichkeiten der Oase — frisches Wasser, fri-
sche Nahrung und Schutz vor Kilte und Wildnis.

Ein Meer aus Fackeln erleuchtet den Festplatz. Im Hin-
tergrund spielt eine sicherlich zehnkopfige Kapelle heitere
Lieder. Die Trommeln klingen weit, die hellen Flétentone
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durchbrechen die Nacht. Die Novadis klatschen im Take
und manch ein ausgelassener Familienvater dreht sich zur
Musik, um die Verheiratung seiner Tochter zu feiern.

Der Geruch gegrillten Dromedars liegt in der Luft und
mischt sich mit dem siifllichen Duft der Wasserpfeifen.
Weinkriige werden herumgereicht. Heute lassen es sich
die Menschen noch einmal gut gehen, ab morgen beginnt
fur sie das harte Alltagsleben aufs Neue.

Am nichsten Morgen verliest der Sultan eine kurze Dankes-
rede und wiinscht seinen Sippen Rastullahs Segen und ein er-
folgreiches Jahr.

Nach Abreise der vielen Sippen beginnt sich in der Oase lang-
sam wieder Normalitit einzustellen. Wenn die Helden jetzt
noch Dinge zu erledigen haben, kénnen sie diese ausfithren.
Mégliche Unternehmungen wiren beispielsweise:

@ Die Helden besuchen den Viehmarkt in Keft.

& Dic Helden reisen in die Hohen Eternen, um die Baum-
stammlieferungen selbst zu veranlassen.

@ Die Helden kundschaften weitere Teile des Gelindes aus.
@ oder andere Titigkeiten im Rahmen der Vorbereitung.

Wenn die Helden Hilbert benachrichtigt haben macht er sich
auf den Weg in die Wiiste. Mit seinem Eintreffen geht es zum
nichsten Kapitel.
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KaPiTEL I11: VERBORGEN im Sanp

DER |[AHRHUNDERTE

Etwa drei bis vier Wochen, nachdem die Helden die goldene
Brieftaube mit der Nachricht fortgeschickt haben, trifft die Ka-
rawane mit Hilbert von Puspereiken und seinen Mitarbeitern
in der Oase ein.

Scheich Alim al’Mosja lisst es sich nicht nehmen und lidt die
Neuankémmlinge gemeinsam mit den Helden zum Kennen-
lernen zu sich ein. Wihrenddessen kénnen die Arbeiter bereits
das Lager fiir die Expeditionsteilnehmer herrichten

Zum AvrFBavU DES KaPiTELs

Das Kapitel besitzt einen starken linearen Verlaufsrahmen. In-
nerhalb dieses Rahmens kénnen Sie sich jedoch frei bewegen
anhand der hier getitigten Informationen. Zunichst wird das
Personal, das bei den Ausgrabungen eine Rolle spielt, und die
Ortlichkeit vorgestellt. AnschlieBend finden Sie eine Auflistung
moglicher Ereignisse, die wihrend der Ausgrabungen stattfin-
den konnen. Wihlen Sie so viele davon, wie Sie fiir interessant
erachten. Mit dem Fund des Eingangs schlieBllich beginnt die
Erkundung der Zuflucht unter Tage. Nach Bergung des Fundes
konnen die Helden schlieBlich der Wiiste den Riicken kehren.

DiE Avuscg RABUNGEN KONOEN BEGIinOmEnm ———— SR

Die Arbeiter schiagen auf dem Gebiet der Beni Schuf das La-
ger auf. Einige der Nomaden finden sich eher widerwillig mit
der Situation ab und behindern den Aufbau des Lagers. Ze-
ternd verlassen sie schlieflich den Ort.

Fiir den Expeditionsleiter Hilbert wird ein groBes Novadizelt
aufgebaut. Die Arbeiter zimmern einen hélzernen Schreibtisch
zusammen, an dem der Magier arbeiten kann, und bauen aus
mehreren Bohlen Holz einen breiten Konferenztisch zusam-
men. Die Materialien wurden unter groBen Anstrengungen
auf den Kamelen von Mherwed hierher transportiert.

Ein zweites Zelt beherbergt die anderen 4 bedeutenden Expediti-
onsteilnehmer, deren einzelne Schlafstitten durch Stoffvorhinge
voneinander getrennt sind. Auch die Helden erhalten ein solches
Zelt mit kleinen einzelnen Schlafbereichen. Den Arbeitern blei-
ben mehrere grofie Zelte, in denen sie zu rund 10 Leuten jeweils
nichtigen, eng aneinander liegend, ohne jeden Luxus.
Desweiteren werden ein Kochzelt, eins als Lager fiir Werkzeug
und Material und eins fiir die Holzwerkstatt aufgebaut. Fiir
die Arbeitstiere werden Pferche errichtet, die ebenfalls mit Pla-
nen Gberspannt werden, um das Vieh vor der zu heifien Sonne
zu schiitzen.

TeiLmeamer DER ExPEDiFion

Hilbert hat in Khunchom und Mherwed ein paar Fachkrifte
fir die Expedition gewinnen kénnen, die ihn begleiten. Die
Helden werden mit diesen Personen frither oder spiter zu tun
bekommen.

HiLBER} von PUSPEREIREN

Der bornlindische Magier (zu Erscheinungsbild und seiner
Personlichkeit siehe Seite 131) scheint das heifle Klima in der
Khém nicht besonders gut zu vertragen. Er hat einen roten
Kopf und fichelt sich gelegentlich frische Luft zu. Aber er
beiBt die Zihne zusammen, denn vor ihm liegt méglicherwet-
se seine grofite Entdeckung.

Pargonvs von Gerasini, KarRToGrarPH

In Mherwed traf Hilbert auf den weitgereisten Magier Pargo-
nus, der bei den dortigen Zauberern des Ordens der Grauen
Stibe hospitierte. Da Pargonus ein erfahrener und in Fachkrei-
sen bekannter Kartograph ist, bat Hilbert ihn mitzukommen.

Tatsichlich hat Pargonus sich sehr darum bemiihe, dass Hil-
bert auf ihn aufmerksam wird.

Pargonus, ein Schiiler aus Gerasim, absolvierte vor drei Jahren
seine Zweitausbildung an der Akademie der Verformungen in
Lowangen. Er besitzt teilweise exzellente Kenntnisse in den
Merkmalen Eigenschaften, Form und Telekinese.
Erscheinungsbild: Pargonus ist ein drahtiger, sportlicher Typ,
der in der weiten Magierrobe etwas verloren wirke. Er hat kur-
ze graue Haare, die das einzige Anzeichen fur die knapp 50
Jahre sind, die er inzwischen alt ist. Ansonsten wirke er bis zu
15 Jahre jiinger, sicherlich ein Zeichen seiner langen Reisen
durch ganz Aventurien.

Charakterisierung: Pargonus ist schwer zu durchschauen. Er
wirkt stets etwas geistesabwesend, in seinem Kopf scheint im-
mer etwas vorzugehen. Er ist beherrscht, furchtlos, aber in der
Wiiste auf die Hilfe der Helden angewiesen, deren Vertrauen
er zu gewinnen sucht. Er nimmt Helden bisweilen gerne mit
auf Erkundungen fiir seine kartographischen Studien.

Seine reservierte Haltung ist Ausdruck fiir Pargonus’ Versteck-
spiel. Er ist bedacht darauf, keinen Hinweis auf seine verrite-
rische Titigkeit bei den Uled ash’Shebah zu geben und steht oft
unter Einwirkung der Sonderfertigkeit Eiserner Wille, um sich
abzusichern.

Pargonus von Gerasim

MUI4KLISINIICHI12FF11 GEI4KO13KK 11
Zauberstab: INI 11+ 1W6 AT 12 PA12 TP I1W6+1 DK S
LeP 29 AsP 42 GS8RSOMR 6

besondere Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Ma-
gier), Vollzauberer

Talente: Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 7, Sinnen-
schirfe 10, Uberreden 13

Sprachen und Schriften: Garethi (Muttersprache), Isdira
(Zweitsprache), Bosparano (mittelmiBig), Nujuka (mittelma-
Big), Alaani (wenig), Schriften Kusliker Zeichen, Isdira
Zauber: Armatrutz 12, Attributo 11, Axxeleratus 12, Corpofes-
so 10, Motoricus 10, Paralysis 15, Psychostabilis 11, Visibili 10,
dazu einige Zauber der Merkmale Eigenschaften und Form
kompetent bis meisterlich

Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Eigenschaften, Form,
Telekinese
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CHapim saL IMHERECH aY DNMHERWED, Stupiosvus
vnb PERSONMLICHER Assistent HiLBERTS

Um Hilbert bei den allfilligen Verwaltungsaufgaben zu ent-
lasten, hat Mherech ben Tuleyman ihm seinen Meisterschiiler
Chadim mitgeschickt. Der junge Mann befindet sich kurz vor
dem Examen an der Akademie, ist also noch kein anerkannter
Magier. Deswegen zaubert er nur in Notfillen.
Erscheinungsbild: Der siebzehnjihrige Chadim ist in einer
Menschenmenge leicht zu entdecken, denn er ist rund zwei
Schritt groff und hager. In der Witterung der Khém triigt er
den ortsiiblichen Kaftan und die Keffiya und ist fiir Uneinge-
weihte nicht als Zauberer zu erkennen, denn er besitzt noch
keinen Magierstab.

Charakterisierung: Fir den gelehrigen Chadim ist die Expedi-
tion eine Belohnung seines Lehrmeisters und der Studiosus
ist sehr begierig, so viel zu lernen, wie er nur kann. Wenn die
Helden mit Hilbert konferieren, hort er aufmerksam zu und
kann selbst intelligente Vorschlidge einbringen. Auch Spieler-
Magiern schaut er gerne iiber die Schulter, stellt ihnen magie-
theoretische Fragen und notiert sich die Antworten. Allerdings
ister ein wenig naiv und kénnte den Feinden der Ausgrabung
ein leichtes Opfer sein.

Chadim sal Mherech ay Mherwed
MUIBKLI4INI3CHI14FFI11GE 11 KO13KK 11 MR7
besondere Vor- und Nachteile: Affinitit zu Elementaren, Akade-
mische Ausbildung (Magier), Gutes Gedichtnis Vollzauberer
Talente: Menschenkenntnis, Selbstbeherrschung, Sinnen-
schirfe, Uberreden

Zauber: Adamantium 5, Dschinnenruf 6, Klarum Purum 6,
Odem Arcanum 4

Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Elementar (Erz)

YussuF SaHiB BEN jamiL,

BavmeisteErR viib M ECHANiCUS

Yussuf ben Jamil hat sich im Kalifat bei mehreren gréfieren
Bauprojekten einen Namen gemacht, so etwa, als er nach dem
Khémkrieg den Kalifenpalast renovierte. Auch im Briickenbau
gibt es wohl derzeit niemand Besseren. Yussuf Sahib hat selbst
in Fasar und Khunchom gelernt, hat gleichermaBen tulami-
dische wie mittellindische Baukunst studiert und richtet sein
Augenmerk besonders auf hilfreiche mechanische Konstrukti-
onen, die den Bau erleichtern.

Erscheinungsbild: Der rund 60-jihrige Baumeister, der iiblicher-
weise chrfurchtsvoll als “Yussuf Sahib” angesprochen wird, hat
von den vielen Jahrzehnten auf Baustellen ein wettergegerbtes
Gesicht. Er benutzt einen Gehstock, da er auf dem linken Bein
humpelt. Das Haar ist von dunklem Grau, die Stirn wirft tiefe
Falten, da Yussuf oft die Augen zusammenkneift, wenn er Ver-
messungsgerite benutzt. Stets in seiner Nihe findet sich sein
personlicher Diener, der kahlképfige Waldmensch Zari, den
er einst aus der Sklaverei kaufte. Jener trigt Messinstrumente,
Notizbuch und das Kartenmaterial fiir Yussuf.
Charakterisierung: Yussuf ist wortkarg und knurrig. Er ist ein
Einzelginger, der nicht mit vielen Worten erklirt, was er tut.
Wie ein Feldherr schreitet er iiber die Baustelle und gibt den
Vorarbeitern Befehle. Riickschlige und Misserfolge lassen ihn
in Zorn geraten, grobe Fahrlissigkeiten seitens der Arbeiter be-
straft er mit kérperlichen Ziichtigungen. Die Kommunikation
ibernimmt fiir ihn in der Regel Zari, der seit knapp 20 Jahren
fiir Yussuf arbeitet und intuitiv wei}, was er zu tun hat.

Yussuf Sahib ben Jamil

MU 12KL15IN13CH 11 FF13GE 10 KO 14 KK 13 MR 5
besondere Vor- und Nachteile: Lahm

Talente: Baukunst 17, Bergbau 11, Mechanik 14, Menschen-
kenntnis 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnenschirfe 10, Uberreden 6
Sprachen und Schriften: Tulamidya (Muttersprache), Bospa-
rano (mittelmiBig), Garethi (mittelmiBig), Schrift Tulamidya,
Kusliker Zeichen

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation

ALRIK REmostin, ZimmERmMANDD

Alrik entstammt einer mittelreichischen Familie, die in Khun-
chom heimisch wurde und eine grofle Schreinerei betreibt.
Der Familienbetrieb existiert seit rund 150 Jahren und Alrik ist
Zimmermann in der siebten Generation. Da er noch ungebun-
den ist, konnte er dem Ruf Hilberts in die Khémwiiste folgen,
wihrend sein Vater den heimischen Betrieb leitet.
Erscheinungsbild: Alrik ist Anfang 30, hat rotbraune Haare
und deutliche Sommersprossen. Seine helle Haut wird stark
von der Wiistensonne in Mitleidenschaft gezogen, so dass er
stindig einen Sonnenbrand hat. Er weigert sich, einen Kaftan
zu tragen, denn er ist der Meinung, dass ihn der Stoft bei der
Arbeit behindert. So steht er in Hemd und Beinkleidern mit
lederner Schiirze in seinem Zelt und wird von den Novadis
misstrauisch bedugt.

Charakterisierung: Alrik freut sich sehr iiber die Anwesenheit
der Helden und nutzt die Gelegenhei, sich oft mit ihnen zu
treffen. Dabei will er vor allem plaudern, denn der Khém-Di-
alekt, den die Novadis hier sprechen, ist ihm ziemlich fremd.
Erkann sich nur mithsam mit seinen Arbeitshelfern verstindi-
gen, da er auch das Khunchomer Tulamidya nur mittelmiBig
beherrscht. Anfangs ist er noch begeistert von der Ausgrabung,
mit zunehmender Dauer bereut er jedoch seinen Entschluss,
in die Wiiste gegangen zu sein.

VERLAVF DER AUVSGRABVUIIG

Das Gebiet fiir die Ausgrabung wird anfangs vermessen und
mit Holzpfosten in verschiedene Sektoren unterteilt. Yussuf
Sahib und Alrik konstruieren mechanische Geritschaften, die
die Grabungen unterstiitzen sollen, so etwa ein Férderrad, mit
dem die Griber Sand aus einer Grube nach oben transportie-
ren kénnen.

AnschlieBend graben die Arbeiter systematisch in jedem Sek-
tor mehrere Lécher, um die Tiefe und den Verlauf der Boden-
schichten zu dokumentieren und eventuelle Felsschichten
freizulegen. Trotz dieses geordneten Vorgehens wird es knapp
vier Monate dauern, bis die Expedition zum Durchbruch ge-
langt.

Auch wenn die Ausgrabungen vier Monate dauern, so miissen
Sie nicht ewig daran herum spielen. Den Helden fallen ein
paar besondere Aufgaben zu, Hilbert méchte, dass sie Teile der
Ausgrabung beaufsichtigen oder die vereinbarten Handel mit
den Novadis durchfiihren. Setzen Sie einige Schwerpunkte,
bieten Sie jedem Helden die Gelegenheit, titig zu sein und
springen Sie ansonsten auch mal einige Tage oder Wochen.
Im Folgenden werden Thnen einige Highlights vorgestellt, die
wihrend der Ausgrabungen so passieren kénnen. Einige dieser
Ereignisse sollten auf jeden Fall stattfinden, da sie das Finale
vorbereiten (diese finden Sie zuerst), die weiteren Ereignisse
kénnen Sie als Vorschlige auffassen.
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Magie bei der Ausgrabung

Die Helden haben méglicherweise die Idee, Magie zur
Hilfe der Ausgrabungen zu verwenden. Hierzu sei be-
merkt, dass aufgrund der GréBe des Ausgrabungsgebietes
die meisten Méglichkeiten nicht im Rahmen des Mog-

lichen liegen. So kénnen beispielsweise beschworene
Elementare mit dem Dienst Sucke nur dem Beschwérer

bekannte Orte finden. Erst die Eigenschaft Suche nach ¢

dem Unbekannten (WAZ 235), die dem Dschinn dann ‘
bei der Beschworung verliehen werden muss,.erméglicht
weitere Einsatzméglichkeiten. Der Dienst Konzrolle siber
ein Element hilft nur gerade mal einen Radius von eini-
gen Schritt formen. Dimonen sind ebenso vielseitig aber
der Zusatzdienst Durch [Element] bewegen ermdglicht
ihnen keine schnelle Bewegung durch Sand und Ge-
stein. AuBerdem wird Hilbert eine solche Vorgehenswei- -
se zutiefst verurteilen. '
Im Ergebnis soll bei der Expedition ein bodenstindiges
Flair im Stile der trojanischen oder 4gyptischen Ausgra-
bungen im 19. und 20. Jahrhundert aufkommen, weswe-
gen magische Lasungen zur schnellen Suche seitens des
Abenteuers auch nicht erwiinscht sind.
Expeditionsieiter Hilbert verlésst sich lieber auf “sichere™
mechanische Lésungen, anstatt Dschinne fiir den Trans-
port zu verwenden.

Beachten Sie auBerdem bitte mégliche Stérungen sei-
tens der beiden Kraftlinien (siehe Seite 33), die sich im

Ausgrabungsgebiet befinden (aber groftenteils unter der ¢

Erde verlaufen). ﬁ

R T Sy B 0 T O, 0 B s i e e T i B

AVFRUHR BEi DEOD ARBEITERN

Da neben den 200 Bauarbeitern auch immer einige Kamel-
fithrer und Hindler mit Lieferungen beschiftigt sind und
Obstverkdufer aus der Oase Birscha die Ausgrabungsstitte auf-
suchen, ist auf der Baustelle immer etwas los.

Im Verlauf der Ausgrabungen gibt es mehrere Aufrithrereien
bei den Arbeitern, die teilweise von sich heraus entstehen, teil-
weise aber auch von Rohul al’Acha vom Drachenorden insze-
niert werden.

& Ein von Rohul bestellter Haimamud erzihlit den Arbeitern
bei der abendlichen Zusammenkunft Schreckgeschichten. Da-
rauthin laufen einige der abergliubischen Novadis davon.

€ Rohul beauftragt einen Hindler, Arbeiter abzuwerben.
Jener verhandelt mit einem der Wortfithrer und die beginnen
ihre Zelte abzubrechen.

@ Ohne Zutun Rohuls geraten Arbeiter zweier Sippen in
Streit und priigeln sich oder bedrohen einander mit Waffen.
@ Rohul kauft beim Schmied Ruyad einige schwere Zangen
und lisst sie durch einen Laufburschen ins Lager der Sklaven
bringen. Die konnen auf diese Weise ihre Ketten durchkneifen
und davonlaufen

In welcher Weise die Helden das Problem der fehlenden Arbei-
ter losen, ist vollig offen. Sie konnen neue Arbeiter anwerben
oder die alten iiberzeugen, zuriickzukehren. Ebenfalls offen
ist, ob die Helden dahinter kommen, dass Rohul hinter einigen
der Schwierigkeiten steckt.

Der Urheber jedenfalls hat sich fiir den Fall des Falles abge-
sichert. Rohul wird stindig von vier Gefolgsleuten begleitet
und trifft die Helden nur an éffentlichen Orten, damit sie ihm
keine tédliche Falle stellen kénnen. Rechtlich sind Rohuls Ta-

T o,

ten ohnehin im Graubereich, so dass die Helden kérperliche
Gewalt gegen Rohul nicht mit der Billigung von Scheich Alim
durchfiithren kénnen.

Sofern Kampfwerte benétigt werden, orientieren Sie sich an den
Werten der Anhinger der Uled ash’Shebah, auf Seite 38.

SaBotacGE an DER MECHANIK

Da die Ausgrabungen weiter voran gehen, besticht Rohul ei-
nen jungen Arbeiter, dass dieser Nachts eine Sabotage an einer
der mechanischen Geriitschaften vornimmt, zum Beispiel dem
Forderrad.

Wenn es am nichsten Tag in Betrieb genommen wird, klemmt
die Mechanik und infolge der Krifte bricht das Rad an wich-
tiger Stelle, so dass es fiir mehrere Tage still steht, weil es an
Ersatzteilen mangelt.

Helden mit guter Kenntnis in Holzbearbeitung oder Mechanik
kénnen herausfinden, dass hier Sabotage vorliegt, aber es hat
niemand jemanden hier werkeln gesehen.

FEvER im WERKZEUGZELT

Die dritte Storung, die Rohul al’Acha durchfiihrt, wiegt schwe-
rer. Einer seiner Gefolgsleute schleicht sich nachts ins Lager
und legt Feuer im Werkzeugzelt. Vorher spioniert er ein paar
Tage lang die Wachen und die Gebriuche aus, damit er nicht
entdeckt wird. Er legt das Feuer an einem Holzstapel, den er
mit Ol trinkt, so dass dieser gut brennt. Bis das Feuer bemerkt
wird, hat es den Bauholzstapel schon weitgehend entziindet.
Da auch die Schaufeln, Hacken und andere Werkzeuge Feuer
gefangen haben, haben die Helden keine Werkzeuge, um Sand
auf die Feuerstelle zu schippen. Wie sie das Feuer 16schen,
bleibt ihnen iiberlassen — Fakt ist, dass sich niemand erklidren
kann, wie in dem Werkzeugzelt ein Brand ausbrechen konnte.
Der Verlust der Werkzeuge verzogert die Ausgrabungen erneut,
aber nach der Pause wird die Arbeit wieder aufgenommen.

OrtionaL:

DiE HELpEn steLLEnm ROHVUL aL’ACHA zZUR REDE
Wenn die Helden geniigend Hinweise auf cine Titerschaft
Rohul al’Achas haben, kénnen sie ihn mit den Vorwiirfen kon-
frontieren. Er ist in der Oase Birscha anzutreffen, wo er immer
noch bei Abu Hairir lebt. Er streitet anfangs seine Beteiligung
ab, aber lisst sich zu Scheich Alim vor ein Eilgencht zitieren.
Sollten die Helden in einem Akt von Selbstjustiz Rohul er-
schlagen wollen, ohne ihn anzuhéren, so tritt Abu Hairir fir
seinen Freund ein und verlangt ein Gericht vor Scheich Alim.
Wenndie Heldenihre Vorwiirfe schliissigdarlegen (Uberzeugen-
Probe), riumt Rohul zerknirscht seine Taten ein, rechtfertigt
sein Tun aber damit, dass er geschworen habe, das Geheim-
nis, dass die Helden erkunden wollen, zu verteidigen. Nach
seinem Gestindnis lenkt er das Gesprich mehr und mehr auf
die Expedition der Helden und auf etwaige Ungereimtheiten
ihrer Geschichte, die sie in der Oase Birscha vorgebracht haben
konnten. Um seinen Worten Gewicht zu verleihen, klirt er die
Helden tiber seine Identitit (siehe Seite 38) auf, Abu Hairir ist
fir diese Angaben sein Zeuge. Obwohl er von der Lauterkeit
der Motive der Helden iiberzeugt sei, miisse er sich ihnen in
den Weg stellen.

Scheich Alim entscheidet im Sinne der Helden. Ihre Grabung
ist rechtens und Rohul hatte kein Recht sie zu stéren. Der Or-
denskrieger wird verpflichtet, fiir den verursachten Schaden
Haftung zu leisten. Er akzeptiert das Urteil und bittet darum,
selbst einen Vorschlag zur Kompensation machen zu diirfen,
den er als “das teuerste, was ich besitze” bezeichnet:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich entschuldige mich fiir mein Handeln”, riumt Rohul
niedergeschlagen ein, “und ich méchte Euch zum Aus-
gleich fiir die erlittenen Schiden das hier geben!”
Miteinem Griff zieht er ein Amulett hervor, daser um den
Hals tragt. Es ist eine Mondenscheibe aus reinem Gold.
Als Rohul Euch das Amulett mit Kette in die Hand driicke,
spirt ihr die Wirme, die von dem Kleinod ausgeht.

Auf beiden Seiten sind Schriftzeichen eingraviert, schwer
zu entziffern, aber sicher tulamidischen Ursprungs.

“Ich konnte Euch nicht aufhalten und daher werde ich
Euch den Zutritt zur Zuflucht meines Ordens ermégli-
chen, damit ihr euch selber davon iiberzeugen kénnt, dass
manches besser im Verborgenen bleibt. Ihr benstigt dieses
Amulett, um den magischen Schutz zu iiberwinden! Ich
habe mich nicht wiirdig erwiesen, es zu tragen, moge es
Euch dagegen zum Ziel bringe. Doch seid gewarnt! Die
Feinde, vor denen wir das Heiligtum beschiitzt haben, un-
sere gemeinsamen Feinde, werden Kenntnis erhalten und
sie werden zu Euch kommen, irgendwann, wenn Thr es
nicht erwartet! Wappnet Euch, denn schon bald werdet
Thr verantwortlich sein fiir den Schutz des Heiligtums!”

Rohul bringt den Helden auBerdem zwei ur-tulamidische
Schliisselworter bei, die sie an passender Stelle aufsagen sollen.
Eins bedeutet soviel wie “Ubergang*, das andere “Einlass”.
Fragen nach den Feinden, vor denen er warnt, beantwortet er
mit ausweichenden Antworten, er weil} selbst nicht genau, in
welcher Gestalt und wann sich die Feinde zeigen werden. Sie
besitzen viele Gesichter. Er hat vom Dschinn der Nacht (tul.
Djinn-al-laila) gehort, der nach dem Geheimnis suchen soll
und den er als einen der Feinde fiirchtet.

ERsTE FunDE
~ Um die Suche spannender zu gestalten kénnen im Vor-
v feld und Verlauf der Grabungen kleinere Funde gemacht
: werden: Grundmauern einer verschiitteten” Siedlung,

Uberreste einer Statue, Stufen, die im Nichts enden, |

unidentifizierbare mumifizierte Uberreste, ein alter
Wachturm von Rohuls Ordens, in dem sich eine Dra-
chenstatue befindet, o.4.

Spitestens dies ist der Zeitpunkt, an dem Hilbert das

wahre Ziel seiner Grabung verrit.

e A e | L B B 5 o S 3 N R T o,

WERKZEVG VERSCHWIinIDET

Dieses Ereignis ist das erste, das von Pargonus ausgeldst wird.
Es findet ziemlich friih wihrend der Ausgrabungen statt. Par-
gonus’ Verbiindete stehlen sich nétige Materialien zusammen.
Den Helden kommtein Streit unter Arbeitern zu Ohren. Zwei
Gruppen beschuldigen einander, Werkzeug gestohlen zu ha-
ben. Die Gruppen hatten in der Mittagshitze pausiert und als
sie wieder an die Arbeit gingen, gerieten sie in Streit. Das Die-
besgut ist nicht im Lager zu finden.

Andere Arbeiter beschweren sich, dass jemand ihre Wasser-
schlduche gestohlen habe, wieder andere vermissen Kleidung
oder Felle beziehungsweise Decken.

Im Trubel der Ausgrabung besteht keine Mébglichkeit, die
Spuren der Diebe zu verfolgen. Zu viele Personen laufen hier
durcheinander. Besitzt ein Held die Méglichkeit, auf magi-
schem Wege das Diebesgut aufzuspiiren, so fithrt ihn die Ma-

gie an einen Ort am Rand der Berge, abseits des Lagers. Hier
wurden die Werkzeuge und das andere Diebesgut in Decken
eingewickelt halb im Sand vergraben, offenbar eine Art Lager.
Wenn die Helden das Werkzeug finden: Die Diebe beobach-
ten den Werkzeugfund von ihrem Versteck in den Bergen aus
und besorgen sich in den darauf folgenden Tagen auf anderem
Wege, z.B. iber die Karawanserei das notige Werkzeug.

Srion im Kar¥enzerL¥

Als zweites nimmt Pargonus nachts einen ungestrten Blick
in Hilberts Karten und Aufzeichnungen. Das Ereignis findet
ebenfalls recht frith im Verlauf der Ausgrabungen statt.
Moglicherweise wollen die Helden vor Hilberts Zelt Wache
halten. Erinnern Sie aber die Helden bitte an die Auswir-
kungen durch Erschopfung und Uberanstrengung — vermutlich
werden die Helden die Nichte als Ruhezeit brauchen, um die
Anstrengungen des Tages zu verkraften. Sollten sie dennoch
darauf bestehen zu wachen, so erschweren Sie die erforderli-
chen Proben gemil3 den Regeln von Seite 27.

Pargonus will nicht auffallen und wird bei aufmerksamen
Helden keinen Versuch unternehmen. Wenn allerdings die
Maglichkeit besteht, dass die Wache einschlift oder vor Er-
schopfung kaum mehr etwas mitbekommt, dann nutzt er die
Situation und schlipft in das Zelt. Dort entzlindet er eine
kleine Abblendleuchte, um die Karten durchzusehen und sich
durch Hilberts Unterlagen zu wiihlen.

Hilbert (oder ein Held mit einem hervorragenden Gedicht-
nis) fillt die nichtliche Spionage eines Morgens auf, wenn
bestimmte Dinge nicht an ihrem Ort liegen, die Briefe durch-
wiihlt sind oder in der Eile Gegenstinde wie etwa ein Tin-
tenfass heruntergeworfen wurden. Es wurde offenbar nichts
gestohlen, der Titer scheint allerdings groBes Interesse an Hil-
berts Privataufzeichnungen zu haben, die er niemandem sonst
zuginglich macht.

Wenn die Helden sich auf die Lauer legen, wird Pargonus es
vermutlich entdecken, denn er kundschaftet vorher mit dem
Stabzauber SCHUPPENHAUT (Speikobra) das Ziel aus.
Wird Pargonus von den Helden ertappt: Er fliichtet mit einem
TRANSVERSALIS. Dann begibt er sich schon friihzeitig zu
seinen Gefolgsleuten und gribt an eigener Stelle weiter (siche
unten), so dass er ungefihr zur gleichen Zeit, als die Helden
die Zuflucht erkunden, durch den Kamin (siehe Seite 53) das
Gewslbe erreicht.

AVSGRABER AVF EIGENER SPUR

Der mégliche dritte Zwischenfall, der auf Pargonus zuriickgeht.
Wenn er ein paar Spuren in Hilberts Aufzeichnungen gefunden
hat, befiehlt er seinen Gefolgsleuten, die im Schutz des Djurka-
ram-Gebirges auf ihn warten, nachts an bestimmten Stellen zu
graben. Anfangs fillt das noch nicht auf; aber je tiefer die Locher
werden (die anfangs mit gestohlenen Holzlatten und Decken
getarnt werden) und je mehr Aushub die Griber produzieren,
desto hoher ist die Chance, dass die Locher entdeckt werden.
Wenn die Helden die Lécher sehen, stellen sie fest, dass je-
mand, der offenbar Hilberts Plan kennt, bewusst an ganz an-
deren Stellen gegraben hat, nimlich an solchen, die Hilbert
infolge der ersten Grabungen als mogliche interessante Fle-
cken notiert hat, die er aber noch nicht hat graben lassen, weil
er systematisch vorgeht.

Die Ausgriber verwischen morgens immer ihre Spuren, so dass
nur ihre Hinterlassenschaften zu sehen sind. Sie selbst verste-
cken sich in Felsspalten und Héhlen weiter oben im Gebirge,
der Pfad hinauf ist ebenfalls gut getarnt.
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Wenn die Helden an diesem Punkt Pargonus’ Plan vereitein:
Die Ausgriber fliichten vor den Helden, Pargonus fliichtet
ebenfalls, wenn er enttarnt wird. In diesem Fall kénnen die
Helden das noch zu findende Versteck alleine auskundschaf-
ten, sie werden erst auf dem Riickweg von Pargonus und sei-
nen Leuten iiberfallen.

OrtionaLE ZWisSCHENFALLE

Damit nicht jedes Ereignis auf der Baustelle das Werk eines
Verschworers ist, konnen Sie weitere zusitzliche Zwischenfille
inszenieren. Lassen Sie sich von der folgenden Liste inspirie-
ren und fithren Sie die Ereignisse so weit aus, wie die Spielrun-
de Interesse daran findet:

@ cin Wasserloch trocknet aus

@ Unfall auf der Baustelle

@ cinige Beni Schuf bereiten Arger

@ Hetzprediger aus Keft wettert gegen die Ungliubigen Aus-
griber

@ Harpyien entfithren Arbeiter

DErR DURCHBRUCH

Es sieht ganz nach einem Fehlschlag aus. In einem groben
Raster wurde das ganze Gebiet bereits erkundet, aber die Pro-
be-Grabungen haben keinen Erfolg zutage gebracht.

Doch in den ersten Tagen des Tsamondes gibt es plétzlich
einen Durchbruch, die Arbeiter stoBen auf eine Gesteins-
schicht, auf eine friihere offen liegende Bergflanke, die un-
ter Unmassen an Sand begraben lag. An ihr kann man grobe

ZvrLvcut vrter TaGce oo
Mit der Entdeckung des Portals hat die lange Suche ein En-

de und alle Arbeiter werden zusammengerufen, um das Portal
und die Felswand freizulegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem die Arbeiter in einem tiefen Trichter das Por-
tal zur Ginze freigelegt haben, kénnt ihr es euch genau
anschauen. Es ist eine riesige Pforte, breit genug fiir ei-
nen Wagen und so hoch wie zwei Menschen. Auf Hilberts
Kommando bringt ein Arbeiter eine Messlatte herbei, vier-
einhalb Schritt ist die hochste Stelle und rund zweieinhalb
Schritt misst der Durchgang in der Breite.

Rings um das Portal haben die Erbauer Zeichen in den
Stein geritzt, keine Schrift, es sind Symbole. Um sie
genau zu entziffern, muss man erst die Erdreste ent-
fernen.

Das Portal besitzt keine Tiiren, man kann weder
Schleifspuren noch Zargen erkennen. Der Durchweg
ist durch gewaltige Massen Erdreich versperrt. Was auch
sich hinter diesem Portal befindet, es ist seit langer Zeit
verschiittet,

Im Laufe der Jahrhunderte hat der Wind den Sand bis tief in
das Gewdlbe hinein geblasen und jede noch so feine Ritze aus-
gefiillt, so dass es eine unglaublich aufwendige Arbeit ist, den
Gang freizulegen.

An dieser Stelle kénnen die Helden den Beschwérungsring
verwenden, den Spektabilitit Mherech ben Tuleyman ihnen
mitgegeben hat (siche Seite 133), der hierdurch gerufene Erz-
dschinn riumt den Sand auf Wunsch umgehend fort.

Formen eines Portals erkennen, mit Symbolen und Bildern
umkrinzt. Hier liegt offenbar der Eingang zu dem gesuchten
Versteck.

Das Paradoxbn der Grabungsdauer
Der Durchbruch und die Dauer der Ausgrabungen sind
i willkiirlich vom Autor bestimmte Ereignisse. Da es nach
i diesem Abenteuer noch einige weitere Kampagnenteile
gibt, ist leider eine Festlegung der Dauer unumginglich. !
Die S}ﬁilcr haben hierauf keinen Einfluss, aber um sie
dennoch fiir gute Arbeit zu belohnen, gibt es bei den .
Ausgrabungen ein paar Méglichkeiten, den Verlauf zu
modifizieren, ohne dabei den Durchbruch zeitlich zu
verschieben. «
® Bei guter strategischer Verteilung der Grabungsstel-
len gewinnt die Expedition frithzeitig die Erkenntnis,
dass die bisherigen Grabungen nicht tief genug waren.
: Darauthin graben sie die weiteren Probe-Locher wesent-
! lich tiefer und konnen an einem ausgewaschenen Fluss-

bett entlang graben. -

€ Haben die Helden im Vorfeld nicht alle Ressourcen

beigebracht, kénnen sie nachtriglich das benétigte Ma-

terial besorgen, so dass auf der Ausgrabung eine fliissige

Arbeit stattfinden kann.

& Ebenfalls ein guter Erfolg fiir die Helden ist die frith-
zeitige Enttarnung und Vertreibung des Verriters Pargo-
nus aus dem Lage
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Haben die Helden den Dienst des Dschinns bereits aufge-
braucht und haben auch keine anderen magischen Mittel zur
Verfiigung, so miissen wohl oder iibel wieder die Arbeiter zu
Werke gehen. Es dauert ein paar Tage, bis der Tunnel so weit
freigeschaufelt ist, dass sich ein Mensch ins Innere des Gewdl-
bes hindurchzwingen kann.

Beachten Sie bitte bei der folgenden Beschreibung des Ein-
gangstunnels den Umstand, dass in diesem Fall Sandreste ver-

bleiben.

I - DEr EincanGstunneL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie ein schwarzer aufgerissener Schlund liegt der freige-
riumte Gang vor euch. Er ist beachtlich groB und fiihrt
beinahe schnurgerade tief in den Berg hinein. Der unebe-
ne Boden ist leicht abschiissig. Die fritheren Bewohner
dieses Ortes haben Boden, Decke und Winde bearbeitet,
haben die grofiten Unebenheiten abgeschlagen und Eng-
stellen aufgebrochen. So senkt sich die Decke im Gang nie
unter drei Schritt Hohe.

SchlieBlich geht es wieder leicht bergauf, aus der Ferne ist
ein triibes Glimmen zu erkennen, wie eine einzelne Kerze
nachts in einem groBen Saal.

Im Eingangstunnel lassen sich keine Besonderheiten finden.
Aufgrund der totalen Dunkelheit miissen die Helden eine
Lichtquelle mitnehmen. Sollte einer der Helden die Linge des
Tunnels ausmessen wollen, teilen Sie ihm ein Ergebnis um die

200 Schritt mit. Der Gang endet in der GroBen Héhle.
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Die GROBE HOHLE

Diese Hohle ist das Zentrum des ganzen Systems. Sie hat ei-
nen grob runden Grundriss mit einem zwischen 12 und 20
Schritt wechselnden Durchmesser. Etliche Risse und gréBere
Ginge fihren zu dieser Haupthghle. Die fritheren Bewohner
haben sich ein kompliziertes Netz an Gingen ausgebaut, mit
denen sie diese Hshle durchqueren konnten.

Aufgrund ihrer GroBe ist es schier unméglich, die Héhle zur
Ginze mit Licht zu erhellen. Der Lichtschein herkémmlicher
Fackeln und Laternen reicht kaum bis an die gegeniiberlie-
gende Wand, ganz zu schweigen vom Boden oder der Decke.
Haben die Helden magische, hochwertige Lichtquellen zur
Verfiigung, kénnen sie sich besser orientieren und friihzeitig
Gefahren erkennen.

Entlang der Wiinde haben die fritheren Bewohner einige sch-
male Simse aus dem Fels gemeifielt, mit dem einzelne Hohlen
verbunden worden sind.

Von der Groflen Hohle aus kdnnen alle weiteren Hohlen und
Ginge erreicht werden. Orientieren Sie sich bitte an den Be-

schreibungen der einzelnen Ortlichkeiten. Auf dem Boden der
GroBen Hohle befindet sich die Kadavergrube. Hier liegen die
Uberreste von unzihligen Tieren, zumeist Ratten oder Fleder-
miuse. Aasfresser haben sich hier eingenistet, Kifer, Fliegen
und Ratten. Helden mit einem Ekel vor Dreck, Krankheiten
oder Leichen sind hier vor groBe Herausforderungen gestellt.
Hier ist nichts von Wert zu finden.

Finige Hakenspinnen haben ihre Netze in der GroBen Héh-
le gebaut, um die herumfliegenden Insekten und Fledermiuse
einzufangen. Bei diesen Spinnen handelt es sich um eine Abart
der Hohlenspinnen, die sich hier — iiber Jahrhunderte einge-
schlossen — weiterentwickelten. Sie sind sehr agil und verstecken
sich in Felsnischen. Die klebrigen Netze sind nur schwer aus-
zumachen (Sinnenschirfe +5 +Licht-Modifikator), und wenn
sich ein Held erst einmal verheddert hat, kann er versuchen, sich
mit einer GE-Probe +7 wieder zu befreien. Wihrenddessen at-
tackiert die Spinne das Opfer, beifit es und vergiftet es.

Es gibt mehrere Netze, die itber dem tiefen Schacht ausgespannt
sind, aber jeweils liegt immer nur eine Spinne auf der Lauer.

ZYLinDERSCHIOIiTT

DURCH DiE GROBBE HOHLE

IONENP7E5C
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INI7+42W6 PAS5/0** LeP22 RS3
Biss:DKH AT 10/18** TP 1W6+2(+Gift)*/**
GS7 AuP 20 MR9/8 GW7
Besonderen Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (7), Gelénde (Hghle/
Baum), Widerhaken **

*Werursacht der Biss SP, kommt zusétzlich das Gift der Spinne zum
Tragen {(mehrmalig). Stufe: 4, Wirkung: Pro Biss AT, PA, GE und KK
je -1, Beginn: 3 KR, Dauer: die Werte regenerieren sich mit einer
Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei gelungenem Resistenz-
wurf zeigt das Gift keine Wirkung.

**) Das Fell der Spinne ist mit Widerhaken ausgestattet, ihr es ihr er-
lauben, sich wie eine Klette an unebene Fachen anzuhéngen. Die
Hakenspinne ist so in der Lage, gréBere Gegner zu bezwingen, da sie
sie nicht abschiitteln kdnnen und die Spinne in Ruhe den Panzer des
Tiers knacken und das Gift injizieren kann. Wenn die Hakenspinne an
einem Opfer héngt, gelten die Kampfwerte hinter dem Schrégstrich.
Bei der Trefferpunkt-Berechnung wird nur der halbe RS gezéhit.

KO 12

2 - Der Vorposten

Diese Hohle hat nur einen schmalen Eingang, den man einst
mit einem groBen Stein verschlieBen konnte. Die Helden
konnen vom Eingangstunnel iiber ein schmales Sims hierhin
gelangen. Zur GroBlen Héhle hin gibt es einen Durchbruch,
eine Art Beobachtungsluke. Im Bodendreck der Héhle (an der
Decke haben sich ein paar Fledermiuse eingenistet) finden die
Helden eine rostzerfressene Metallscheibe, die bei Bertihrung
droht, in mehrere Teile zu zerfallen — sie war der Form nach zu
urteilen frither ein Gong.

3 — DER SCHLANGENGANG

Der Schlangengang kann iiber ein Sims vom Eingangstunnel
aus erreicht werden. Er ist ein Geflecht aus schmalen Gingen
und nachtriglich geweiteten Gesteinsspalten und fiihrt weit in
den Berg hinein, dreht und windet sich, bis er an einer anderen
Stelle wieder in die GroBe Hohle einmiindet.

Der Schlangengang ist nicht schwierig zu erklettern (normale
Klettern-Probe; bei Misslingen stéBt sich ein Held den Kopf
oder rutscht ab und erleidet IW6 SP), problematisch sind al-
lenfalls die Lichtverhiltnisse, da es hier so eng und verwinkelt
ist, dass Lichtquellen nicht weit reichen.

Der richtige Weg durch den Schlangengang ist fiir die Helden
leicht zu finden, er zeigt nimlich noch Gebrauchsspuren aus
vergangenen Zeiten.

Helden mit dem Nachteil Raumangst bereitet das Klettern und
Hindurchzwingen durchaus einige Probleme, so dass Sie die
Auswirkungen der Schlechten Eigenschaft bei der obigen Klez-
tern-Probe beriicksichtigen sollten.

4 - DErR KaLTE SEE

Ein steinernes Sims verbindet den Ausgang des Schlangengangs
mit dem Zugang zum Kalren See, das Sims windet sich um
ungefihr 270° an den Mauern der Grofen Héhle nach oben.
Die Helden spiiren bereits beim Eintritt in den niedrigen
Durchgang ein Gefiihl von Kilte. Ein Fiihltest auf den Fels-
winden bestitigt den Eindruck. Die Kilte kommt aus der vor
den Helden liegenden Hohle, die von einem fahlblauen Licht
erhellt wird.

Eine Untersuchung aus der Ferne, vom Héhleneingang aus,
ldsst die Quelle des Lichts erkennen, ein dicker Brocken offen-
bar komplett aus einem Mineral (Gesteinskunde: Bergkristall)
liegt inmitten eines kleinen Sees, der offenbar aus irgendeiner

Quelle aus den Felsen gespeist wird und auch irgendwo einen
Abfluss besitzen muss. Dieser Brocken hat ungefihr die Gro-
Be eines Wein- oder Regenwasserfasses (etwa 300 Maf}) und
leuchtet aus dem Innern heraus.

Der Boden der Héhle befindet sich etwa einen Spann unter-
halb des Wasserspiegels, das Wasser stellt sich als sehr kalt her-
aus — gerade knapp iiber dem Gefrierpunkt.

Mit einer magischen Analyse entpuppt sich der Mineralbro-
cken als die Quelle fiir die Kilte des Wassers und fiir das Licht.
In ihm (ANALYS +4) ist ein elementarer Spruch unbekannter
(fir Experten-Helden: trollischer-frithtulamidischer) Repri-
sentation als Matrixgeber gespeichert, der das Wasser abkiihlt.
Er wird durch einen astralen Zufluss aus der hier verlaufen-
den Kraftlinie gespeist, das Leuchten ist ein Nebeneffekt. Der
Brocken ist prinzipiell beweglich, wiegt allerdings um die 700
Stein (selbstverstindlich kénnen die Helden den Brocken auch
zerteilen, dadurch verliert er seine Magie, kann aber verkauft
werden und der Finanzierung der Expedition dienen).
Wechselwarme Wesen kithlen beim Durchqueren des Raumes
deutlich ab und drohen, in Kiltestarre zu verfallen. Die Kilte
ldsst nur sehr langsam nach, auch Helden, die eine Hand ins
Wasser getaucht haben, miissen dies feststellen.

Am Ende der Héhle befindet sich ein schmaler Gang, der ei-
nige Hohenmeter iiberwindet und schlieBlich wieder in die

Grofle Hohle miindet.

5 — DER Ganc DER WACHTER

Uber einen weiteren Sims gelangt man noch héher, vom Kal-
ten See zum Gang der Wiichzer. Dies ist eine vertikale Felsspal-
te, deren Boden durch Einfiillen von Erde begehbar gemacht
worden ist. Der Spalt verliuft kerzengerade und endet vor ei-
nem bearbeiteten Fels — eine Wichterstatue, etwa menschen-
grofl mit michtigem Bart und Helm, auf eine Axt gestiitzt,
blickt den Helden entgegen. Eine zweite Wichterstatue steht
rechtwinklig zur ersten und blickt den zweiten Abschnitt der
Felsspalte hinunter, die direkt vor den beiden Statuen einen
Kanick vollzieht.

Wer aufmerksam den Gang der Wichter von seinem Eingang
beobachtet, bemerkt, dass die Figuren offenbar Augen aus
dunklen Edelsteinen besitzen (Sinnenschirfe+3: dunkelro-
ter Karneol). Eine magische Analyse enthiillt deutliche Ma-
gie (ANALYS: Schadensmagie mit Hellsicht-Komponente,
Ahnlichkeit zum ZORN DER ELEMENTE, Reprisentation
unbekannt wie zuvor, Energiequelle offenbar eine Kraftlinie,
Ladungen unzihlig, Fernausldser).

Die Statuen sind eine magische Falle, die ausgeldst wird, wenn
sich ein Lebewesen auf 5 Schritt nihert. Aus den Augen der
Figur schieBt eine Ladung geballter magischer Kraft auf den
Eindringling zu, die beim Auftreffen 2ZW6+6 SP verursacht.
Da das magische Geschoss aufjenes Korperteil zielt, das zuerst
in ‘Sichtweite’ kommt, zielt es bei einem ahnungslosen Hel-
den vermutlich aufdie Beine.

Sobald ein Held in den Blickradius der zweiten Figur kommt,
schieft auch sie ein solches Geschoss ab. Die Schussfrequenz
betrigt 2 Aktionen, wenn sich ein Held dann immer noch in
der magischen Zone befindet, wird er ein erneut attackiert.

Es ist den Helden méglich, dem Angriff auszuweichen, durch
eine Ausweichen-Probe +3. Bewegliche Helden kénnen auch
akrobatisch durch den Gang turnen (4krobatik +3) und so
gleich beiden Angriffen entgehen. Zuletzt ist es moglich, die
Funktionsweise zu entschliisseln und die Fallen bewusst so
auszuldsen, dass man beispielsweise durch Biicken oder Krab-
beln dem Geschoss entgeht.
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Sobald die Helden durch beide Teile der Falle hindurch sind,
gelangen sie Gber einen ansteigenden Gang zu einem gemau-
erten Sims in der Grofien Hohle, das abrupt endet.

6- DiE FEHLENDE BRUCKE

An einem rund 1,5 Schritt breiten Sims endet der Weg vom
Gang der Wichter. Hier ist weder links noch rechts ein Weg
am Rande der Grofien Héhle entlang, zu erkennen. Gegeniiber
allerdings in rund 13 Schritt Entfernung, gibt es ein zweites
solches Sims vor einem geschlossenen Steinportal. Die Sim-
se werden an beiden Seiten durch grofie behauene Ecksteine
begrenzt. Sie zeigen menschliche Kopfe, die nach gegentiber
blicken.

Der Schacht der Grofien Héhle fithrt noch einige Meter hoher,
aber mit gutem Licht kann man die Decke erkennen. Fleder-
miuse leben hier in groBer Zahl. Aus zwei einander gegeniiber
liegenden Lochern in der Wand ragen die fauligen Reste eines
lingst vom Zahn der Zeit durchgefressenen Holzbalkens.

Wer die Simse und insbesondere die Ecksteine niher betrach-
tet (Sinnenschirfe +5, Herausragender Tastsinn anwendbar),
findet sechs sich fortlaufend Zeichen dort eingeritzt, sowohl
auf dieser wie auf der gegentiberliegenden Seite (wenn man
diese untersucht). Diese sechs Zeichen erinnern mit einer
Magiekunde-Probe +3 an die alchimistischen Symbole fiir die
Elemente. Eine passende magische Analyse kann hervorbrin-
gen, dass die vier Képfe mit einem magischen Band verbun-
den sind, iber die Simskanten und durch die Luft. Ein Zauber
unbekannter Reprisentation und gesamt- elementaren Merk-
mals als Matrixgeber ldsst sich finden. Zur Ausldsung bedarf
es offenbar eines Schliissel-Artefakts und eines Schliisselwortes
(beide im Besitz von Rohul al’Acha).

Die elementare Briicke
Mit dem Amulett und der Nennung des Wortes “Uber-
gang” manifestiert sich knisternd eine astrale Briicke
_ zwischen den beiden Simsen. Sie besteht aus leuchten-
der Materie, einem Amalgam aus der Festigkeit des Er-  §
. zes mit den Trageeigenschaften der Luft. Die 1,5 Schritt
breite Briicke ist stabil und trigt jedes Gewicht. '
Allerdings erweckt die magische Elementarkraft einen
gefihrlichen Gegner: Einen durch alt-tulamidische Be- !
" schwoérungsmagie geschaftenen Fliegengolem, der die §
. clementare Briicke und diejenigen, die iiber sie schrei-

ten, attackiert. Siegel und Kennworter helfen hier leider /

nicht, die Abwehr dieses Wichters wurde bereits vor ¢
Generationen von den Anhingern des Drachenordens
vergessen. ;

i
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FLIEGENGOLEmM

Der Fliegengolem ist ein aus abertausenden von Insekten be-
stehendes magisch belebtes Wesen. Es kann seinen unférmi-
gen Korper stark verformen, so dass es weit entfernte Gegner
attackieren kann und Angriffen ausweichen kann.

Fliegengolem

Stichangriff: INI 13+1W6 AT 15 TP 1W6+2 SP DK NSP
UmschlieBen*: INI 13+1W6 AT 17 TP2W6+6 SP DKH
LESO PA10 KO 30** GS10 RSO MR 20***
Besondere Kampfregeln: 2 AT / KR (eine AT nur zur Distanzverkiir-
aung), Formdnderung, Verwundbarkeit gegen Elementar Luft, gro-
Rer Gegner

* hinabsteigen, kommen sie etwa zur gleichen Zeit in
! der GroBen Hohle an, wie die Helden. Es kann hier zu

* Der UmschlieBen-Angriff wird nur angewendet, wenn sich ein Ziel
in der DK H befindet. Das Ziel hat keine Parade frei, kann aber mit
einer Selbstbeherrschungs-Probe dem drohenden Ersticken entge-
genwirken. Jeder TaP* verhindert einen SP.

** Erzielt ein einziger Waffentreffer (kein Zauber) mindestens 15 TP,
wird der Golem in zwei Teile geteilt (die verbliebenen LeP werden
gleichermaBen auf beide Teile aufgeteilt). Der Golem verliert die Um-
schlieBen-Fahigkeit und kdmpft als zwei einzelne Gegner weiter.

*** Da der Golem durch magische Energie belebt wurde, setzt er
Schadensmagie auf Kraft-Basis (zum Beispiel FULMINICTUS) einen
RS von 10 entgegen. Diese Eigenschaft ist durch einen 0DEM AR-
CANUM mit 5 ZfP* erkennbar.

Ohne die magische Briicke miissen die Helden auf anderem
Wege zum anderen Sims gelangen, hierbei kénnen sie sowohl
Klettern (ohne Hilfsmittel +4, mit Hilfsmitteln und Siche-
rungsleine bis zu -3) wie auch mechanisch oder magisch eine
Ersatzbriicke konstruieren (bitte passende Proben fordern).
Das Tor lisst sich durch grobe Gewalt aufbrechen oder ein-
rammen (Hirte 15, Struktur 17, Strukturpunkte 60), kann
aber auch mechanisch oder magisch ausgetrickst werden (FO-
RAMEN +2 und 10 AsP). Am Einfachsten ist jedoch die An-
wendung des Amulettes von Rohul und des Wortes “Einlass”.
Hinter dem Tor liegt die Zuflucht der Wichter des Drachenor-
dens, das Ziel der Helden.

WEiTERE HOHLEDN

Es existieren noch einige andere Hbhlen, ohne dass die jedoch
von Bedeutung wiren. Ob sie erreichbar sind und ob Sie als
Spielleiter den Helden diese toten Enden prisentieren wollen,
sei Thnen freigestellt.

Der Kamin

In einer der Hohlen abseits des Aufstieges zur Zuflucht besitzt
der Fels eine schmale Spalte, einen so genannten Kamin zur
Oberfliche. Die Gruppe des Verriiters Pargonus gribt abseits
in den Bergen und wird — so sie von den Helden nicht gestort
wird — auf diesen Kamin stofien und ihn freilegen.

Konfrontation unter Tage
Wenn Pargonus und seine Gehilfen durch den Kamin

einer Verfolgungsjagd und bewaffneten Konfrontation
iiber mehrere Stockwerke, auf schmalen Simsen und
entlang der Fallen kommen. Pargonus entzieht sich den
Konsequenzen durch eine Flucht per TRANSVERSA-
LIS, die anderen Eindringlinge kénnen von den Hel-
den vertrieben oder gefangen genommen werden. Thre
Werte finden Sie auf Seite 58, sie kdonnen jedoch nur
Auskunft geben, dass sie von einem Zauberer angewor-
ben wurden.
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DiE ZvrLucHT

Die Zuflucht der Bruderschaft von Harmad ist eine sehr ge-
niigsam eingerichtete Befestigung unter Tage, in der schon
lange niemand mehr lebt. Im Laufe der Jahrhunderte sind
fast alle Gegenstinde von Wert zerstdrt worden. Die Helden
finden hier allenfalls ein paar rostige Metallgegenstinde und
Topferwaren sowie verfaulte Holz- und Tuchreste.
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I - Die WoHNQUARTIiERE

Die vorderen Hohlen nahe dem Eingangstor dienten den
Wichtern des Ordens als Heimstatt. Die in den Hohlen wach-
senden Phosphorpilze spenden ausreichend Licht, um eine
dauerhafte Bewohnung zu erméglichen. In der Kiiche gibt es
eine gemauerte Feuerstelle und einige Gefifle aus Keramik, die
die Zeit iiberdauert haben. Die iibrigen Héhlen enthalten dem
Augenschein nach nur Plunder. Wer mittels Sinnenschirfe die
Reste und den sandigen Boden durchwiihlen will, kann einige
Schitze finden: 1 TaP*: eine korrodierte bronzene Schnalle,
ein gutes Sammlerstiick (10 D); 4 TzP*: mehrere uralte Miin-
zen aus Kupfer und Silber (Materialwert 2 D, fiir Interessierte
bis 30 D); 8 TuP*: ein iiberraschend wenig korrodierter Bron-
zedolch (Wert: 20 D, magisch (schwer erkennbar), Kampfwer-
te wie Dolch mit BF 0. Wer mit ANALYS 435 (sammelbar) die
Ladungsformel rekonstruieren kann, besitzt ein wiederauflad-
bares Artefakt mit je 3 Ladungen CORPOFRIGO (Auslésung
bei Attacke).

Der auch bei fliichtiger Suche bemerkenswerteste Fund sind
die Uberreste eines Ordenskriegers. Bei ihm findet man eine
verrottete Lederriistung, den bronzenen Kopf eines Beils sowie
einige andere Habseligkeiten. Mit einer einfachen Sinnenschir-
fe-Probe zu finden ist eine annihernd runde Bronze-Scheibe
mit einer Ose fiir ein Band — offenbar die Darstellung des
Mondes. Das Amulett ist durch eine Analyse als magisch zu
erkennen und dient als Schliissel fur ein magisches Schloss.

2 — Das VERSCHLOSSENE PORTaL

Ein zweites Tor versperrt den Helden den Weg. Es ist aus ei-
nem Guss — und Untersuchungen bringen hervor, dass es sich
offenbar tatsichlich um eine elementar hergestellte Platte han-
delt, denn die Struktur des Gesteins ist vollkommen ebenmi-

Big. In der Mitte des Tores, dem Schnittpunkt der Diagonalen,
befindet sich eine kreisrunde Vertiefung, etwa einen Finger
tief.

In die Vertiefung passt das Bronzeamulett, das die Helden fin-
den konnten. Ein Rumpeln ist zu héren und das Portal 6ffnet
sich langsam nach oben.

Ohne das Amulett hilft elementare oder destruktive Magie
oder stumpfe bzw. mechanisch unterstiitzte Gewalt. Mangels
Schloss ist ein FORAMEN nicht méglich, der Offnungsme-
chanismus funktioniert rein magisch. Mit MeiBel oder Bohrer
kann man das Tor destabilisieren und mit einem Rammbock
auseinanderbrechen oder mit einer Seilkonstruktion aus der
Héhlenwand hebeln (Mechanik+3), mit purer Gewalt ist we-
nig auszurichten, wenn die Helden sich nicht iibermensch-
liche KK-Werte verschaffen kénnen (mit einem Rammbock
KK-Proben 440 aufteilbar).

Die Hohlen hinter dem Portal sind zur Ginze erfiillt von
Magie, denn hier betreten die Helden den Ort, an dem die
Basilius-Kraftlinie (mit Stirke 4 eine der stirksten in ganz
Aventurien) das Gestein durchstrdmt. Alle Gegenstinde, alle
herumliegenden Steine, die Winde, der Boden und auch die
Luft werden von Hellsichtzauberei und Liturgien als magisch
erkannt, eine konkrete Identifizierung und Analyse einzelner
magischer Phinomene ist aufgrund der Kraft der Basilius-Li-
nie hier nicht méglich, sondern muss woanders erfolgen.
Bereits vor dem Tor ist fiir sensible Helden — oder entsprechen-
de Zauber — die magische Wirkung zu spiiren, das das Portal
diese nicht abschirmen kann.

3 — Die GRaBSTELLEDN
Die Héhlen hinter dem Tor wurden von den Ordenskriegern
genutzt, um verschiedene Mitglieder der Gemeinschaft zu be-
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statten. So wachen die Toten iiber das Heiligtum, das sich in
der hintersten Hohle befindet. In zwei kleinen Héhlen links

- und rechts des groBen Durchgangs sind menschliche Leichen
offen auf steinernen Podesten aufgebahrt. Durch das Klima in
den Hohlen erinnert ihr Zustand an Mumien. Die rund 40
Krieger wurden mit Riistungen und Waffen — vorwiegend Bei-
le, nurwenige Schwerter — als Grabbeigaben bestattet. Anderen
weltlichen Besitz hat man ihnen niche mit ins Grab gelegt. Der
Wert der Grabbeigaben liegt bei ein paar Dukaten (bei einfa-
chen Hindlern) oder bis zu 200 Dukaten (interessierte Samm-
ler, mlamidische Potentaten, Magieakademien und andere
Fachleute und Verriickee). Interessant sind die von den meisten
getragenen smaragdgriinen, oder kobaltblauen Metall-Panzer
exotischer Machart. In der zentralen Héhle liegen zwei beson-
ders zu nennende Mumien (4).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Links und rechts in angedeuteten Nischen liegen zwei
riesenhafte Mumien auf eigens fiir sie errichteten Stein-
podesten von rund dreieinhalb Schritt Linge. Es handele
sich offenbar auch um bestattete Krieger dieses Verstecks,
denn der Schmuck ihrer Riistungen gleicht dem, den ihr
bereits gesehen habt. Die beiden Leichname sind men-
schenihnlich, nur von fast doppelt so groBen Ausmafien.
In diesen Dimensionen sind auch ihre Riistungen gehal-
ten, archaische Panzer mit zahlreichen Bronzeplatten, die
durch die Mumifizierung eine feste Verbindung mit den
Korpern eingegangen sind. Beide Krieger tragen dichte
Birte, die obere Halfte ihrer Képfe wird grofBitenteils von
gewaltigen bronzenen Helmen verdecke. Man hat ihnen
die Hinde auf die Brust gelegt, sie umklammern klobige

Bronzeschwerter von der Linge eines Wurfspeers.

Durch eine Anaromie-Probe kann ein Held die Mumien
zweifelsfrei als Trolle identifizieren, auch fiir kleinere, und
gedrungene Vertreter ihres Volkes. Die Art der Riistung und
die Helmzier deuten an, dass beide Kiimpfer wichtige Mitglie-
der der Ordensgemeinschaft gewesen sein miissen, denn die
meisten menschlichen Krieger besaBBen nicht so gut gearbeitete
Grabbeigaben.

In der hochmagischen Umgebung der Hohle haben sich die
Seelen der beiden Trollkrieger als Geister niedergelassen, um
das Heiligtum zu bewachen. Sobald sich die Helden an die
Offaung der Kammer des Vermichtnisses machen, fahren die
Geister in die Mumien ein und bekimpfen alle lebenden An-
wesenden mit unerbittlicher Gewalt.

Trolimumie*

Bronzeschwert**: INI 12+1W6 AT 7 PA 7 TP 3W6+10 DK NS
LEGOKO 26 GS5RS 5 MR 15

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Niederwerfen (8),
Verwundbarkeit durch Feuer

*Trolle gelten als groRe Gegner (nur Schildparade und
Ausweichen moglich)

** Jeder Angriff ist ein Angriff zum Niederwerfen (WdS 63)

5 - DER ASTRALFORVUS

Ein schmaler Spalt im Felsen wird durch eine undefinierte
Lichtquelle erleuchtet. Die Helden kénnen hier hineinklet-
tern und so in eine nahe liegende kleine Hohle gelangen, in
der man sich nur auf allen Vieren fortbewegen kann. Uber den
Kdpfen scheint das Gestein zu glithen, ein helles gelbes Licht

dringt aus dem Gestein heraus. Jeder Held mit einem Gespiir
fiir Magie (die Gabe Magiegespiir, aber auch Ldstige Mindergeis-
ter oder Schwacher Astralkorper oder Zauberhaar bzw. Korperge-
bundene Kraft) kann ohne Probleme feststellen, dass er hier der
Magie, die diesem Ort innewohnt, am nichsten ist.

An dieser Stelle trifft die magische Kraft der Basilius-Linie mit
der Asfaloth-Linie zusammen. Das Gestein, in dem sich der
Nodix befindet, dient als astraler Fokus, der fiir simtliche ma-
gischen Effekte dieser unterirdischen Befestigung verantwort-
lich ist und durch Abschirmung nach auflen eine magische
Entdeckung verhindert. Als die Ordenskrieger diese Hohlen
erkundeten und ihre magische Wirkung erkannten, liefen sie
das Vermichtnis, das sie zu bewahren geschworen hatten, hier-
hin bringen, um es fiir alle Zeiten vor den echsischen Feinden
zu verbergen.

Das durchscheinende Mineral lisst sich nicht zerschlagen, sei-
ne Hirte (lidsst sich nur von Diamanten ritzen) erfordert die
Spezialwerkzeuge eines Steinschleifers.

6 — Die KammEeR DES VERmACHTiSSES

Am Ende der Hohle befindet sich eine glatte Wand. Mit ei-
ner erfolgreichen Probe auf Magickunde, Gesteinskunde oder
Bergbau lisst sich umgehend erkennen, dass die Wand keines
natiirlichen Ursprungs ist, sondern mutmabBlich nachtriglich
eingefiigt wurde — allerdings aus einem Stiick und nicht ge-
mauert.

Um die Wand zu durchbrechen, ist viel Gewalt nétig. Die
Strukturpunkte betragen 80, die Hirte 27 und die Struktur 19
— die Erschaffer dieses Hindernisses haben ganze Arbeit geleis-
tet. Um das beste Verfahren und die richtigen Werkzeuge zu
verwenden, muss einer der Helden eine Bergbau-Probe able-
gen. Andernfalls bleibt nur der langsame, miihevolle und krif-
tezehrende Weg des Ausprobierens. Baumeister Yussuf Sahib
kann den Helden theoretische Hilfestellung geben, aber der
gehbehinderte alte Mann wird den Weg zur Arbeitsstelle im
hintersten Bereich des Héhlensystems nicht mehr bewiltigen
kdnnen.

Hinter dem Durchbruch &ffnet sich eine weitere Héhle, mit
flacher Decke, das Heiligtum. Die Helden sind am Ziel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Zentrum der Hohle befindet sich ein grofer steinerner
Sarkophag, knapp viereinhalb Schritt lang, etwas unter
zwel Schritt breit und genauso hoch. Auf der massiven
Grabplatte liegen etliche Steine der verschiedensten Grofe
in seltsamen Anordnungen herum. Die Fugen zwischen
der Platte und dem Sarkophag sind mit dunklem Baum-
harz verklebt. Es finden sich keine weiteren Verzierungen
oder MeiBelarbeiten am Gestein.

Die beschriebenen Steine auf der Sarkophag-Platte sind Hin-
terlassenschaften in trollischer Sprache. Wenn ein Held der
Schrift michtig ist (Lesen/Schreiben-Probe fiir Trollisch +7),
kann er sie entziffern: “Das Vermichtnis des alten Feindes
soll filr immer verborgen bleiben.” Zum vollen Verstindnis
dieses Satzes ist eine trollische Sprack-Kenntnis von mindes-
tens 8 Punkten erforderlich.

Das Offnen des Sarkophages ist nicht mit groBen Schwierig-
keiten verbunden. Mit etwas helfender Mechanik gelingt es,
die Grabplatte unbeschidigt herunterzulassen. Im Innern des
Sarkophages liegt gut eingepasst ein zylindrischer Behilter aus
Leder, der eine Schriftrolle aus dem Vermichtnis des gefalle-
nen Hohen Drachen Pyrdacor enthilt.
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Die Schriftrolle

Der zylindrische Behilter ist knapp tiber 4 Schritt lang und
besteht aus gehirteten Leder (Tierkunde +3: Drachenleder;
bei mehr als 7 TaP*: Kaiserdrache). Die beiden Kopfsuickc
die den Behilter als Kapsel verschlieBen, wurden aus‘Gold
(Alchimie +7 oder Liturgie bzw. Schalenritual: es ist'eine
Legierung mit Zwergengold, daher weit héherer Schmelz-
punkt) gefertigt und haben die Form eines Kegels. Eine
dicke schwarze Schicht Leim wurde zur Befestigung der
Kopfstiicke verwendet.

Im Innern befindet sich-ein riesiges aufgerolltes Perga-
ment (Tierkunde +7 oder Gerber/Kiirschner: Echsenhaut),
das aus den Hiuten von ca. 50 Tieren zusammengeniht
wurde. Ausgebreitet hat-es die MaBe von 25 Schritt auf 4
Schritt. '

Mit diesem Fund ist die Expedition Hilberts am Ziel. Wird
er von den Helden herbeigerufen, kann er seine Begeisterung
nicht verhehlen. Er platzt vor Neugier und will den Fund so-
gleich untersuchen, andererseits hat er Angst, dass durch Un-

BErgunG vnip ABTRAaNSPORT

Mit Hilfe der mechanischen Kenntnisse von Yussuf Sahib
kann der Fund, die Schriftrolle aus ihrem Sarkophag gehoben
werden und mithsam den Weg aus der Zuflucht heraus trans-
portiert werden. Da sie auf diesem Wege auch hineingekom-
men ist, sind alle Ginge grof genug fiir die vier Schritt lange
Schriftrolle. Die GroBe
Hohle kann man jedoch
auch nur mittels einer
gelungenen Seilzug-Kon-
strukdon  {iberwinden.
Hierbei missen die Kon-
strukteure mit duBerster
Sorgfalt arbeiten, denn
sollte die Schriftrolle ab-
stiirzen, kénnte sie zer-
stort werden. Auch bedarf
es etlicher Arbeiter zur
Sicherung der Seile und
zum Transportieren der
Schriftrolle durch die ho-
rizontalen Gangsysteme.
Daher zieht sich die Ber-
gung der Schriftrolle mit-
unter Tage hin.

ZyrRUcCK im LAGER
Auch im Lager ist der Jubel groB. Neugierig scharen sich die
Arbeiter um den groflen Fund, es ist kaum méglich, sie davon
fernzuhalten. Die Begutachtung des Fundes, das Ausbreiten
der kompletten Rolle durch Hilbert und die Helden geschieht
daher nicht in Abgeschiedenheit, sondern unter den neugieri-
gen Blicken der iibrigen Arbeiter. Auch die anderen Facharbei-
ter, der Kartograph Pargonus und Studiosus Chadim sind bei
der Begutachtung anwesend.

Hilbert méchte die Schriftrolle zur genaueren Untersuchung
schnell nach Khunchom schaffen, da er weiB, das es dort eine
dhnliche Rolle gibt, die vor einigen Jahren als Zeltplane bei
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Das Pergament wurde mit einem metallisch-silbrigen Kalk
grundiert (Alchimie +5 oder Liturgie bzw. Schalenritual:
dem Kalk wurden Titaniumspine beigemischt), was zu ei-
ner silbernen Firbung fiihrt. Die Schriftzeichen sind von
violetter Farbe, sie leuchten und pulsieren leicht in ihrer
Helligkeit und verindern kontinuierlich ihre GroBe, Form
und Position (Kenner der Schrift Drakned konnen an eini-
gen Zeichen bekannte Elemente wiedererkennen, es han-
delt sich offenbar um eine mit dem Drakned verwandte
Schrift). Aufgerollt ist das Pergament auf ein Rundholz, das
die Zeit iiberdauert hat (Pflanzenkunde: es ist aus hierzulan-
de seltener Steineiche).

Die Schriftrolle hat ein Gewicht von etwa 30 Stein, der
Holzkern wiegt etwa 50 Stein und die Hiilse inklusive gol-
dener Képfe etwa weitere 100 Stein.

beherrschtheiten wichtige Erkenntnisse verloren gehen. Im
Gesprich sollten die Helden Hilbert beruhigen konnen, so
dass der Fund geborgen werden kann.

Novadis entdeckt, und zur Untersuchung an die Drachenei-
Akademie verbracht wurde. Daher beauftragt er die Helden
mit der Organisation der Riickreise fiir sich, Pargonus, Chadim
und den Zimmermann Alrik, der sich nach Hause sehnt. Der-
weil soll Yussuf Sahib das Kommando iiber die Baustelle tiber-

nehmen und sich um die Abwicklung der Dinge kiimmern,
um das Land wieder den Beni Schuf iibergeben zu kénnen.
Die Helden kénnen in der Karawanserei von Khorim ben Yol-
rak in Birscha alles Nétige fiir die Reise erwerben und sich von
Scheich Alim al’Mosja verabschieden, der die Helden gerne
wieder begriiBen wiirde.

Sie treffen dort auf Pargonus, der ebenfalls in der Karawan-
serei war und bei Nachfrage angibt, Verhandlungen iiber den
Verkauf seiner kartographischen Ergebnisse fiir diese Land-
schaft getitigt zu haben, um etwas Gold fiir die Reisekasse zu
verdienen.
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Dies ist eine glatte Liige — in Wahrheit hat er sich mit seinen
Mitverschwérern abgesprochen, wann der Uberfall stattfinden
soll. Wiirfeln Sie als Spielleiter jedoch nur dann eine verdeckte
Menschenkenntnis-Probe fiir misstrauische Helden, wenn der
betreffende Spieler sein Misstrauen an dieser Geschichte duflert
(die Eigenschafts- und Talentwerte fiir Pargonus’ Uberreden-
Probe, deren TaP* die Menschenkenntnis erschweren finden Sie
weiter oben).

Der TransPorT DER SCHRIFTROLLE

Die Schriftrolle Pyrdacors ist nicht einfach zu transportieren.
Vom Gewicht, selbst mit Holzkern, her kénnte sie ein einzel-
nes Kamel ohne Schwicerigkeiten tragen, doch ist ihre Linge
von vier Schritt zu sperrig. AuBerdem méchte Hilbert das
Pergament nicht unnétig der Witterung aussetzen, weswegen
er Giberlegt, die Schriftrolle in ihrer Hiilse zu transportieren.
Doch auch mit Hiilse ist es ein zu groBes Risiko, die Schrift-
rolle mit mehreren Kamelen transportieren zu lassen (so wie
es mit den Baumstimmen fiir die Baustelle geschah), da durch
die Schwankungen der Tiere die Rolle in Bewegung gerit. Ein
Wagen, auf dem die Rolle liegt, wire ideal, aber mit Wagenri-
dern kommt man nicht durch die Sandwiiste. Niitzlich wire
die Konstruktion eines Schlittens. Sofern diese Idee (die z.B.
von bornischen Helden kommen kénnte) nicht von Spielersei-
te erwogen wird, kénnte siec auch von Yussuf ben Jamil vorge-
schlagen werden.

Eine weitere Hilfe kénnte ein Luftdschinn sein, der der Rolle Auf-
trieb verleiht und sie leichter und damit transportabler macht.
Letztlich bliebe auch die Méglichkeit (was auch von Pargo-
nus vorgeschlagen wird) durch die Gerberin Umm’Warima die
Rolie zu falten oder vorsichtig auftrennen zu lassen, um sie in
mehreren Teilen zu transportieren, und so auch vor neugieri-
gen Blicken zu verstecken. Umm’'Warima bestitigt die Mag-
lichkeit, die Pergamente auseinanderzutrennen und wieder
zusammennihen zu kénnen.

Hilbert gibt sich nach anfinglicher Skepsis und ausfiihrlicher
magischer Analyse insbesondere der Nahtstellen sein Einver-
stindnis: Denn die magische Integritit des Artefakts bleibt
unberiihrt davon — Hilbert findet in der Matrix auch Hinwei-
se auf weitere Schriftrollen, die Teil einer Gesamtmatrix sein
milssen, obwohl sie physikalisch nicht zusammenhingen.

Auf diese Weise kénnte die Schriftrolle in 50 einzelne Lappen
von zwei mal ein Schritt GréBe geteilt werden, die man iiberei-
nander legt und in eine Holzkiste legt: Die Kiste hat ungefihr
eine Hohe von einem Schritt, ist ebenso breit und knapp zwei
Spann lang und wiegt leer 20 Stein, mit Inhalt 50 Stein. Sie ist
von zwei Personen zu tragen. Allerdings bleiben bei dieser Lo-
sung noch die beiden Schutzhiillen und die goldenen Kopfstii-
cke der Rolle iibrig, auf die Hilbert nicht verzichten méchte.
Fiir den weiteren Verlauf der Kampagne gehen wir davon aus,
dass die Schriftrolle an einem Stiick bleibt. Sollten sich ihre
Helden fiir eine Aufteilung entschlossen haben, passen sie die
entsprechenden Passagen im Abenteuer den Gegebenheiten
wieder an, oder beschlieBen Sie, das das Artefakt zur genaue-
ren Analyse in Khunchom wieder zusammengesetzt wird.

Die REiSE nacH KannEmVnpe

Moglicherweise erkundigen sich die Helden vor Abreise bei
Scheich Alim nach Soldaten, die er ihnen mitschicken kann.
Er erklirt sich gerne bereit, aber rdumt ein, dass er nur — um
des Friedens zu den Nachbarstimmen willen — bis Keft fiir
Schutz sorgen kann.

Uberraschend taucht Rohul al’Acha erneut auf der Ausgra-
bungsstelle auf, in Begleitung von fiinf dhnlich gekleideten
Kriegern. Er entschuldigt sich fiir sein Handeln und bietet den
Helden Geleitschutz an, denn da er geschworen hatte, das Ge-
heimnis zu beschiitzen, will er es so lange tun, wie er kann. Als
Gegenleistung dafiir, das die Helden die Schriftrollen abtrans-
portieren diirfen, verlangt er von ihnen einen Eid, das sie an
seiner Stelle die Wichterfunktion iiber die Schriftrolle iiber-
nehmen!

Sollte dies abgelehnt werden kommt es doch noch zu einem
Kampf, bei dem Rohul und seine Begleiter aber vorrangig da-
rauf aus sind, die Schriftrolle mit ihren Hieben zu zerstéren.
Selbst wenn dabei einige Teile der Schriftrolle zuschaden kom-
men, so wird ihr Inhalt dennoch nicht wesentlich verindert.
Die Karawanenreise fiihrt iiber Keft und Unau in rund vier
Wochen nach Kannemiinde, entlang tiblicher Handelsrouten,
da Hilbert dort ein Schiff liegen hat, auf dem der Transport
leichter vonstatten geht. Zudem hofft er, auf diesem Wege die
neugierigen Augen Hasrabals in Rashdul umgehen zu kén-
nen.

Ungefihr auf der Hilfte des Weges, wenn die Karawane den
Cichanebi-See nérdlich passiert, findet der Uberfall der Ver-
schwérer der Uled ash’Shebah statt.

UBERFALL DES VERRATERS

Der Verriter Pargonus (Werte, siche Seite 134) hat den Uberfall
sorgfiltig geplant. In der Oase Birscha hat er seine Gefolgsleute
vom Aufbruch der Karawane in Kenntnis gesetzt, so dass diese
einen Hinterhalt legen konnten, wenn die Helden den Salzsee
erreichen. Die angestrebte Uberzahl — es liegen 12 Anhinger
des Kultes der Uled ash’Shebah im Hinterhalt — ist durch Rohul
al’Achas Hilfeleistung nicht mehr so grofB3 oder gar nicht mehr
vorhanden (je nach Anzahl der Helden).

Die Kultisten beginnen, die Helden und die iibrigen Kara-
wanenmitglieder mit einem Pfeilhagel von zwei versetzt lie-
genden Diinen einzudecken (abwechselnd 2 mal 4 Schiitzen),
wihrend vier Kamelreiter ausbrechende Fliichtige einfangen.
Nachdem die Schiitzen ihre Pfeile verschossen haben (jeder
besitzt zwei vergiftete Pfeile (+ 3W6 Giftschaden, bei miss-
lungener KO-Probe Lihmungserscheinungen: KK, GE, je
-3)), greifen sie ihre Nahkampfwaffen und stiirmen vorwirts.
Pargonus bleibt anfangs in Deckung, zaubert zuerst cinen
ARMATRUTZ (RS 3) auf sich und schaltet dann méglichst
unentdeckt Hilbert mit einem PARALYSIS aus, fiir den er alle
méglichen Modifikations-Register zieht, wie er fiir nétig erach-
tet. Erst jetzt wird sein Verrat offenkundig. Sollten die Helden
ihn nicht sofort bedringen, wird er sich den Studiosus Chadim
als Geisel schnappen, um die Helden und ihre Verbiindeten
zur Aufgabe zu zwingen.

Die Krieger des Drachenordens unter Rohul al’Acha beschiit-
zen die Triger der Schriftrolle und attackieren ihrerseits die
Angreifer, lassen sich jedoch nicht weit weglocken. Sie sollten
den Kampf zwischen den ecinzelnen Gegnergruppen nicht
auswiirfeln, sondern anhand der folgenden Tabelle den Kampf
erzihlerisch beschreiben.
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W6 Kampfverlauf zwischen Meisterfiguren

0 Sieg des Ordenskriegers, der Kultist kippt
bewusstlos/tot um.

1 Schwerer Treffer des Ordenskriegers, der Kultist
wird zuriickgeworfen (-1 auf folgende Wiirfe).

2 Klare Vorteile fiir den Ordenskrieger
(-1 auf folgende Wiirfe).

3-4  Unklare Situation, beide Kimpfer scheinen
gleich stark.

5 Der Kultist erringt die Oberhand
(+1 auf folgende Wiirfe).

6 Der Kultist trifft den Ordenskrieger, jener ist
sichtlich verletzt (+1 auf folgende Wiirfe).

7 Der Ordenskrieger geht bewusstlos/todlich
getroffen zu Boden, Sieg fiir den Kultisten.

Anhénger der Uled ash’Shebah

Khunchomer: INI9+1W6 AT16 PA14 TP1W6+4 DKN
Dschadra*:

INI8+1/2TaP* Reiten = AT15 PA9TP 1W6+5** DKS
Kurzbogen: INI 9+1W6 AT 19 TP 1WB+4***

Ringen: INI 9+1W6 AT15 PA13 TP 1W6+1 DKH
LE33 AU38 K014 GS6 RS4 MRH5(8)

Talente: Selbstbeherrschung (15/14/14) 7, Reiten {10/14/14) 12
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eiserner Wille (aktiviert), Fin-
te, Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsgewdhnung |, Sturman-
griff, Waffenlos: Unauer Schule, Wuchtschlag

* wird nur im Reiterkampf eingesetzt

** Lanzenangriffe erzeugen ab 6(16) Schritt Anlauf + 1W6(2W6) TP.
***ie 2 Pfeile vergiftet mit Arachnae (ST 1, Beginn sofort, Dauer1 Std./6
SR, Wirkung Lahmung (AT/PA -2} / leichte Lihmung (AT/PA -1} }

Bei der Beschreibung Rohuls Kampfes sind Sie véllig frei in
der Beschreibung. Da seine Kampffertigkeiten besser sind als
die seiner Ordensgefihrten, diirfte er den Kampf - wenn auch
verletzt — iberleben.

Nach dem Kampf kénnen die Helden Pargonus verhoren,
sollte er noch am Leben sein (ansonsten einen der Mitver-
schwérer). Bei der Befragung berichtet der Befragte, dass er
den Auftrag erhalten habe, sich an die Fersen der Helden zu
heften und sie in einem geeigneten Moment um die Ergebnis-
se ihrer Expedition zu bringen. Auftraggeber war der Dschinn
der Nacht, zu dem keiner der Befragten nihere Angaben
machen kann, weil dieser stets verschleiert auftritt und von
furchteinfléBender magischer Aura ist — die Helden sollen
den Eindruck haben, es mit einer mysteriosen Dschinnen-
Gestalt zutun zu haben. Der Dschinn ist ein hohes Mitglied
der Uled ash’Shebah, der Thronsaat, wie auch der Befragte
und die anderen Mitverschworer. Pargonus gibt an, dass er
schon seit einigen Jahren in den Diensten des Kultes steht,
aber schweigt sich ansonsten aus. Rohul bietet jedoch an die
Kultisten “ihrer gerechten Strafe zukommen zu lassen” — was
den Tod durch sein Schwert in der Wiiste bedeutet. Auch der
Tod Pargonus’ durch Uled ash’Shebah ist méglich, die ver-
hindern wollen, das er den Helden in Gefangenschaft zuviel
iiber den Kult verrit.

Was die Helden mit den iiberlebenden Kultisten anstellen,
bleibt ihnen iiberlassen. Rohul und die iiberlebenden Dra-
chenorden-Krieger begleiten die Helden bis nach Kanne-
miinde, vor dem Tor verabschieden sie sich dann von den
Helden.




EPiLOG — UnID DAS WAHRE ABENTEVER_

BEGInoT!

Mitte des Phexmondes erreicht die Karawane der Helden
Kannemiinde. Hilbert bittet die Helden vor Erreichen der
Stade um Hilfe beziiglich der Torkontrolle. Er fircheet, die
bornischen Gardisten kdnnten auf die Idee kommen, Zoll fiir
die Schriftrolle zu nehmen und bittet die Helden, “ein paar
freundliche Worte” mit den Biitteln zu wechseln.

Die Torwachen weisen darauf hin, dass sie angehalten sind,
den Zoll fiir die Einfuhr von Waren zu kassieren. Mit einer
gelungenen Probe auf Uberreden +5 (und gegebenentfalls dem
Einsatz einigen Bestechungsgeldes oder zu niedriger Zollge-
bihren aufgrund filschlich deklarierter Ware) kommt die Ka-
rawane unbehelligt durch.

Hilbert kiimmert sich um die Schiffspassage nach Khunchom
und teilt mit, dass die Reise am darauffolgenden Tag mit Ein-
setzen der Flut weitergeht.

Als das Schiftf den Hafen verlisst, sollte mindestens einem Hel-
den eine in weite schwarze Gewinder gehiillte Gestalt auffal-
len, die auf einer Klippe stehend dem Schiff hinterher schaut.
Rund zwei Wochen dauert die Schiffsreise — lange genug fiir
die Helden, sich zu erholen und auch, um die nun folgenden
Abenteuerpunkte auszugeben.

Das erste Abenteuer ist zu Ende, doch schon wartet das nichs-
te auf die Helden!
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Mit dem erfolgreichen Abschluss der Suche nach Pyr-
dacors Vermichtnis haben sich die Helden jeweils 450
Abenteuerpunkte verdient. Fiir besonders gute Losun-
gen der gestellten Aufgaben kénnen Sie bis zu 100 wei-
tere AP vergeben.

Durch den langen Aufenthalt in der Wiiste diirfen Sie
eine ganze Reihe von Speziellen Erfahrungen an die
Helden vergeben, je nach ihrem Einsatzbereich:

& Orientierung oder Wildnisleben

& Menschenkenninis, Uberreden oder Uberzeugen

€ Erikeite, Rechtskunde oder Geographie

& Kartographie, Bergbau oder Mechanik

& dic Sprache Tulamidya

& sowic die Méglichkeit, eine der drei Sonderfertig-
keiten Wiistenkundig (zu 3/4 Kosten), Kulturkunde (No-
vadis) (regulire Kosten) oder Ortskenntnis (Birscha und
Djurkaram-Gebirge) (halbierte Kosten) trotz nicht erfiill-
ter Voraussetzungen laut Wege des Schwerts zu erlernen.
Es sei nur kurz verraten, dass die Helden sie moglicher-
weise spiter noch gebrauchen kénnten.
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ZwiscHEND DEn ABENTEVERD I:
I iTtE Bis EnpE PHEX 1033 BF

Nach dem Ende von Im Sand
verborgen bis zum Beginn
von 24 Stunden in Khunchom, bleiben den Helden etwa
zwei Woche Ruhe an Bord des Schiffes von Kanremiinde
nach Khunchom. Die Handlung des zweiten Abenteuers der
Drachenchronik setzt Ende Phex 1033 BF wieder ein, wenn
die Helden mit ihrem Schiff im Aimar-Zahbahr, dem Hafen
Khunchoms, einlaufen.

STEiGERVIGED —
WOoHER ZEit vnip LEHRMEISTER nEHMEN?

Abgesehen von den durch den Epilog von Im Sand verborgen
gestatteten Steigerungen, kénnen Sie Ihren Spielern bei dieser
Gelegenheit zeigen, dass Lernen (und damit die Steigerung
von Talenten, Zaubern oder Liturgien) seine Zeit und gute
Lehrmeister braucht. So kénnen Sie die Abgeschiedenheit der

DiE SaatT DES ZWEIFELS

Wenn die Helden im letzten Abenteuer den Verriter Pargonus
befragen konnten und sich nunmehr bereits bewusst sind, dass
es die Uled ash’Shebah gibt und dass ein hochrangiges Mitglied
derselben, nimlich der Dschinn der Nache, die Kultisten beauf-
tragt hatte, die Helden zu iiberfallen, zégern Sie nicht auf das
Kapitel Die Verschwérung der Drachenkulte auf Seite 11 zu-
riickzugreifen, um die Spieler mit allerlei Verschwdrungstheo-
rien Hilberts (der von einigen dieser Kulte ganz unzweifelhaft
gehort hat) oder auch durch unheimliche Erzihlungen tulami-
discher Seeleute an Bord zu konfrontieren. Gestalten und ver-

Schiffspassage nutzen, um den Spielern zu verdeutlichen, dass
ihre Helden kaum Gelegenheit haben, die erworbenen Aben-
teuerpunkte fiir Steigerungen zu nutzen.

Natiirlich kénnen die Spieler (auch in vorherigen Abenteuern
erworbene) Spezielle Erfahrungen nutzen, um Talente, Zauber
oder Liturgien zu steigern und auch der verbilligte Erwerb von
Sonderfertigkeiten bereitet wenig Probleme (WdS 166). Aber
ansonsten gilt zwischen den Abenteuern, dass die Helden bei
einer ungefihr Reisedauer von zwei Wochen héchstens 56 Zeit-
einheiten aufwenden kénnen, um Steigerungen vorzunehmen
—und dabei diirften Lehrineister vermutlich Mangelware sein.
Allerdings kénnte so mancher Zauberer endlich in Ruhe seine
Folianten durcharbeiten oder Helden sich selbst als Lehrmeis-
ter fiir ihre Gefihrten versuchen (Hinweise dazu finden Siein
WdS 167).

e P

packen Sie solche Informationen ganz wie es Ihnen und Threr
Gruppe am besten gefillt. Und wer weiB, eventuell hat sich ja
sogar ein Mitglied der Thronsaat auf dem Schiff der Helden ein-
geschleust, um ihnen unter allen Umstinden zu schaden? Das
béte fiir Sie die Méglichkeit, die Uberfahrt nach Khunchom mit
einem eigenen kleinen Abenteuer auszuschmiicken, dass einen
Detektivplot auf einem sehr begrenzten Schauplatz bote.

Im Folgenden gehen wir jedoch davon aus, dass die Reise der
Helden ruhig verliuft und sie héchstens eine Ahnung iiber die
Drachenkultisten entwickeln.
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24 STunpEn in

KHUncHOm

ZWEITES ABENTEVER DER DRACHENCHROMIIK_

von DEnny VRANDECIC

-

BeEarBEiITET von CHRistianm Lonsing, mit Dank an Rozana VRanbpecic FUR Rat,

DEN SPIELETESTERO avs BiELEFELD vp von DER INMIUHLE, IMlarRco FinpEeisen vnp EEviE
DEmMirRTEL FUR UNISERE GEMEINSAME AKADENIE, vnD inSBESONDERE STEFanm vop Pappy,
mit pEnEn im LanGceEn SitzunGen pER PLOT GESCHMIEDET WURDE

“Schau! [Betrachte, Erfahre!]” Die Stimme klang in seinem
Kopf, wenn auch leise, doch ohne Fehl. Der Andere wusste
durchaus, das Drachische zu gebrauchen. Die Drachin er-
hob ihren Blick auf das, was noch iibrig war von der Stadt des
Schwimmenden Gartens. Sie sah den Windzauberer auf sei-
nem fliegenden Teppich sich der Stadt nihern. Die Menschen
hatten schon vor vielen Jahren die Stadt des Schwimmenden
Gartens besiedelt, ihre Hiuser in den Gingen, ihre Mirkte in
den Hallen, ihre Paliste in den kleinsten Gemichern des Gar-
tenpalastes errichtet.

“Menschen sollen die Seelen [Feuer, Geister, Nayraken] der Dei-
nen bewachen [bewahren, zu Diensten sein]? Der Windzaube-
rer wird nach Einem verlangen [bitzen, fordern, befehlen], und
die Menschen werden den Heiligen Schlaf [das schiere Sein, das
kalte Brennen, das ewige Da] stbren [unterbrechen, durcheinan-
derbringen].”

Leskarines schnaubte. Der Andere wusste zuviel tiber Thres-
gleichen. Sie blickte hinab auf die Stadt. “Unwahrscheinlich
[Nein, meine Erwartungen wdren enttiuscht]”, erwiderte sie.
Der Andere, der sich selbst als ‘Dschinn der Nacht’ bezeich-
nete, zuckte zusammen, wie bei jedem Wort, dass die Drachin
ihm mitteilte. Die Worte schlugen in ihm wie Himmer auf

einen Amboss, ihre Bedeutung war so weit wie das Meer, und
doch unerbittlich klar und deutlich.

Seine Konzentration schien gestort, sein Kopf zu schmerzen.
Er 6ffnete den Mund, und sprach zur Drachin: “Nicht einmal
ein Tag, und Du wirst erkennen, dass ich Recht hatte.”

»So vieles voller Macht und Gefakr in unserer Welt konnte oder
wollte nicht getétet werden. Stattdessen verseizten es die Ge-
walten, die siegten, in den Schiaf und bedeckten sie mit Traum.
Wie viele Giganten ruhen in unseren Landen, wie viele Dra-
chen schlummern in ihren glitzernden Gefiingnissen, wie viele
Wesen der fiinften und sechsten Sphire sind triumend in ihren
Globulen gefangen? Ein Eifernder des Boron wiirde entgegnen,
dass sein Gott der wahre Wiichter iiber die Welt sein muss. Doch
was wire, wenn die Schlacht zwischen Gut und Bése lingst ent-
schieden, wenn das Bose gewonnen — und wir heute nur mehr
in dem rastlosen, unruhigen Traum des unterlegenen Guten wie
Gespenster umher huschen, in einem gemeinsamen Traum vieler
Hunderttausend Streiter des Guten, die gefangen sind in ihrer
mundanen Welt.«

—Kommentar zu den Chroniken von Ilaris, im Oronischen gebor-

gen, neuzeitlich

SER

VUBERSIiCHT

Die 24 Stunden in Khunchom sind das zweite Abenteuer der
Drachenchronik. Das Abenteuer setzt auf Spannung, iiber-
raschende Wendungen und hohen Zeitdruck. Die Helden
werden an die Grenzen ihrer Méglichkeiten gebracht, um die
vollstindige Zerstorung Khunchoms zu verhindern.

ﬁBEI’\siCHT DER EREIGIISSE

Sitvation zv BEGcinn

Im ersten Abenteuer haben die Helden mit Hilbert von Puspe-
reiken eine uralte Schriftrolle geborgen, genannt die Birscha-
Rolle. Zusammen mit Puspereiken reisen die Helden nun
nach Khunchom, um weitere Informationen einzuholen. Sie
haben vor, in Khunchom die Ressourcen der Akademie zu ver-
wenden, doch in der Akademie iiberschlagen sich die Ereignis-
se, und die Helden werden aufgehalten. Sie haben 24 Stunden
Zeit, die Situation zu kliren — die lingsten 24 Stunden ihres
Lebens ...

AVFBAV DES ABENTEVERS

Das Abenteuer besteht aus drei Kapiteln. Kurze Szenen zwi-
schen den Kapiteln dienen dazu, den Handlungsbogen des
vorherigen Kapitels zu beenden und zum nichsten tiberzu-
leiten. Sie cignen sich deshalb besonders gut, um eine Spiel-

sitzung abzuschlieBen, und so die Spieler gespannt auf die
nichste zu machen.

Die Erdfinungsszene Hasrabal ante portas lisst Puspereiken
und die Helden in Khunchom ankommen, wo sie erfahren,
dass Hasrabal von Gorien die Herausgabe eines Drachenkar-
tunkels verlangt. Der Groffiirst der Stadt, Selo Kulibin, un-
terstiitzt das Anliegen, doch leider ist die Spektabilitit Khadil
Okharim, bereits seit Wochen mit dem Zauberschift Sulman
al’Nassori aut Expedition in unbekannte Gebiete der Blutigen
See, bisherige Kontaktversuche per Dschinn scheiterten — er
gilt momentan als verschollen und niemand weil3, wo er sich
aufhile. Allerdings hat nur der Akademieleiter das Recht, die
Karfunkelkammer zu betreten. Prinz Stipen Kulibin, der Sohn
des Fiirsten und selbst ein angesehener Magier, sicht seine
Gelegenheit gekommen, sich zur neuen Spektabilitit wihlen
zu lassen, um den Karfunkel an seinen Schwieger-Grofvater
Hasrabal zu tibergeben. Auf diese Weise hoftt er nicht nur, bei
Hasrabal einen guten Eindruck zu machen, sondern dauer-
haft die Macht an der Akademie zu iibernehmen. Gleichzeitig
kiindigt er an, mit seiner Wahl zur neuen Spektabilitit die in
seinen Augen unsinnige und gefihrliche Drachenforschung
zu schlieflen.

Daraufhin heif3t es fir die Helden “Rakorium an die Macht!”
Weil sie fir die Forschung an der Birscha-Rolle die Einrich-
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tungen der Akademie bendtigen, werden sie von Rokia al'Jazzel
gebeten, Stipen vom Posten der Spektabilitit fernzuhalten. In
einer Mischung aus tulamidischer Politik, eifriger Recherche,
und der Zuschaustellung ihrer Diplomatie- und Redekiinste
gelingt es den Helden, Rakorium Muntagonus, den Lehrmeis-
ter von Puspereiken, an Stipens Stelle zum Posten der Spekta-
bilitdt zu verhelfen.

Doch dies erweist sich iiberraschend als nicht minder groBer
Fehler: in seiner Paranoia schlieBt Rakorium nicht nur die La-
bore der Drachenforscher, sondern versiegelt gleich die ganze
Akademie und lisst alle Lehrer und Studenten ebenso wie die
Helden und Puspereiken vor die Tiir setzen. Dort stellen Ro-
kia und Stipen fest, dass sie nun im selben Boot sitzen. Wenn
Rokia ihre Fakultit retten und Stipen den Karfunkel fiir Has-
rabal besorgen will, dann miissen sie dafiir sorgen, dass Khadil
so bald wie méglich zuriickkehrt. Mit dieser gefahrvollen Auf-
gabe werden natiirlich die Helden betraut. Sie erhalten dafiir
von Stipen einen fliegenden Teppich und von Rokia einen
magischen Kompass, der zum Zauberschiff weist (momentan
aber immer wieder Stérungen zeigt).

Tatsdchlich gelingt es den Helden, die Sulman al’Nassori zu
finden, als diese gerade eine Dimonenarche bekiampft. Sie
kénnen den entkrifteten Khadil tiberreden, mit ihnen nach
Khunchom zuriickzukehren. Als Hasrabal durch einen Luft-
Djinn von Khadils Riickkehr erfihrt, beschlieBt er sofort den
Karfunkel persénlich zu holen.

Bei ihrer Riickkehr in die Akademie stellen die Helden und
Khadil fest, dass Rakorium und die Rizzer des Immerwihrenden
Kampfes, die mit der Sicherheit der Akademie und der Kar-
funkelkammer vertraut sind, bezwungen wurden. Die Helden
begleiten Khadil in die unterirdischen Katakomben und be-
schiitzen ihn vor einigen auBer Kontrolle geratenen Schutz-
artefakten. In der Karfunkelkammer angekommen, miissen
sie leider feststellen, dass der von ihnen gesuchte Karfunkel
entfernt wurde.

In der Zwischenzeit sind einige Magier in die Akademie zu-
riickgekehrt, darunter auch Stipen, der davon berichtet, dass
Hasrabal den Karfunkel personlich entwendet und an Prinzes-
sin Madra als Geschenk iiberreicht hat. Da bei einem Bekannt-
werden seines Vorgehens die politischen Folgen verheerend
sein konnten, und weil auflerdem bei setnem Eindringen in
die Akademie vom Sachschaden abgesehen niemand ernsthaft
verletzt wurde, beschlieBt man, die Angelegenheit auf sich be-
ruhen zu lassen. Leider wurde jedoch, als der Karfunkel ent-
wendet wurde, der Schlaf michtiger Geister der Vergangenheit
gestort, die zu Hunderten von Drachen der letzten Jahrtausen-
de gehéren. Thre Drachentriume beginnen sich in den Stralen
und Hiusern zu manifestieren und die Stadt im Chaos versin-
ken zu lassen. Die letzte Hoffnung der Helden besteht darin,
den Karfunkel von Madra zuriickzuerbeten und in die Kam-
mer unter der Akademie zuriickzubringen, damit die anderen
Drachen wieder zur Ruhe kommen.

ZWECK UND ZIiEL DES
ABENTEVERS in DER KamPAGIE

In die?em Abenteuer sollen die Helden erfahren, welche
Macht — und fiir die Menschen dadurch auch Gefahr — von
den Drachen ausgeht. Insbesondere im letzten Teil des Aben-
teuers werden die Drachentriume ihr zerstérerisches Potenzial
entfalten. Und wenn schon die Trdume eine derartige Auswir-
kung auf die Welt der Menschen haben, was erst wiirde eine
neue Drachenherrschaft anrichten kénnen?

Sowohl in der Karfunkelkammer wie auch in den Drachen-
traumen werden Hinweise eingestreut, die teilweise erst im
weiteren Verlauf der Kampagne verstindlich werden. Diese
Hinweise sind nicht fiir die Kampagne notwendig, verleihen
ihr aber eine groBere historische wie dramaturgische Tiefe. Im
Anschluss an das Abenteuer erhalten die Helden die ersten
Puzzlestiicke um das Mysterium der Birscha-Rolle, allerdings
stellt sich heraus, dass die Rolle von niemandem in Khunchom
gelesen werden kann und im nichsten Abenteuer eine Reise
gen Norden antreten muss, um ihre Geheimnisse in Erfah-
rung zu bringen.

Stimmvunce DES ABENTEVERS

Die Helden und Spieler sollen sich gehetzt fithlen. Halten sie
fest, wie die Zeit verlduft — nicht nur fiir sich, sondern insbe-
sondere fiir die Helden. Erwihnen Sie das Schlagen des Stun-
dengongs des Praios-Tempels, lassen Sie in den nichdichen
StraBen einen Nachtwichter die Zeit verkiinden. Gerade bei
den rechercheintensiven Teilen im ersten Handlungsbogen
sollten sie den Helden nicht viel Spielraum geben — jeder
Weg, den sie einschlagen, verbraucht Zeit. Halten Sie auch im
zweiten Teil stets den Zeitdruck aufrecht. Lange Forschungen
in den unterirdischen Gewdlben der Akademie sollten nicht
moglich sein. Dieses Abenteuer weist keinen echten Schurken
auf — umso wichtiger ist es, dass die Zeit zum unerbittlichen
Gegner der Helden wird. Stellen Sie ein Stundenglas auf den
Tisch, und drehen Sie es um, wenn die Spieler zu lange planen
und debattieren. Es muss nichts bedeuten — aber es wird die
Spieler zur Eile dringen. Beginnen Sie nach einer Spielunter-
brechung mit “Wir sind in Khunchom. Die X-te Stunde hat
geschlagen.”

DiE DRACHENCHROOIK

OHNE 24 Stuvnpen in KEvoncHOmM

Sollte Thnen dieses Abenteuer nicht zusagen, oder falls Sie nur
wenig Zeit fiir die Drachenchronik haben, konnen Sie es auch
weglassen. In diesem Fall kommen die Helden nach Khun-
chom und beginnen sofort, ohne weitere Unterbrechung mit
der Analyse der Birscha-Rolle und dem Ubergang ins dritte
Abenteuer. Damiano wird dann irgendwann zwischendurch
aus seiner Paralyse befreit.

24 Stvnpen in Kgpvncaom

aLs EiGEnstAnDiGeEs ABENTEVER

Wenn Sie die 24 Stunden in Khunchom als eigenstindiges
Abenteuer leiten méchten, miissen Sie an der Motivation der
Helden arbeiten: warum sollten Sie verhindern wollen, dass
Stipen zur Spektabilitit wird? Wenn unter den Helden ein
Magier der hiesigen Akademie ist, kdnnte auch seine Fakultit
von der SchlieBung bedroht sein, so dass er eine persdnliche
Motivation hat. Ansonsten kénnte auch ein drtlicher Magier
die Helden dafiir bezahlen, dass sie Stipens Machtergreifung
verhindern. Zu bedenken ist aber, dass das Ende dieses Kapi-
tels von den Spielern als unbefriedigend erlebt werden kann
(innerhalb der Kampagne schlieBt das nichste Abenteuer ja
direkt an).
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HasraBaL anfe porfas -

Ankunrt in KHvocHOM

Die Helden und Puspereiken fahren in den spiten Morgen-
stunden eines schonen Frithlingstages Ende Phex 1033 BF in
den Khunchomer Hafen ein. Das Schiff aus Kannemiinde hat
viereinhalb Tage gebraucht und zumindest Puspereiken ist
heilfroh, wieder festen Boden unter die Fiie zu bekommen.
Kaum im Hafen, schickt er ein kurzes Dankgebet zu Aves fiir
die ruhige Schiffsreise.

Wihrend im Hafen die tbliche Geschiftigkeit auszumachen
ist, erweisen sich die StraBen auf dem Weg zur Akademie als
lebhafter als sonst. An den Garkiichen und den Stinden am

€ “Hasrabal ist nach Khunchom gekommen, wie alle neun
Jahre, um sich eine neue Braut auszuschauen. Doch seit er
Nahema verloren hat, findet er nirgendwo mehr wahre Liebe.”

(falsch)

KevncHOm

Khunchom, die Perle an der Miindung des Mhanadi, hat
16.500 Einwohner. Erbaut auf den Ruinen der Echsenstadt
Yash’Hualay stand der einstige Sitz des Diamantenen Sul-
tans seit der Eroberung der Stadt durch Murak-Horas unter
Fremdherrschaft. Erst gute tausend Jahre spiter, 995 BE,
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Wegesrand reden die Bewohner der Stadt aufgeregt aufei-
nander ein, in einem bunten Gemisch aus Tulamidya und
Garethi, teilweise auch der eine Gesprichspartner in der
einen Sprache erklirend, der andere in der anderen erwi-
dernd. Auch ohne zu fragen kénnen die Helden den Namen
Hasrabal héren. Fragen sie nach, gibt es allerlei Geriichte
zu vernehmen. Legenden tiber den “Grofmeister aller sechs
Elemente” gibt gerne auch der Haimamud Abu Baresch zum
Besten (siehe Seite 21).

@ “Sultan Hasrabal steht mit einer Armee von Dschinnen aus
Sand und Marmor vor den Toren der Stadt. Er verlangt die
Herrschaft tiber Khunchom.” (falsch)

@ “Der Sultan will doch nur seine Enkelin besuchen, die
wunderschéne Prinzessin Madra, die ihm sein liebstes Kindes-
kind ist. Die selben grauen Augen, der selbe scharfe Geist, eine
Frau, die weil3, wie sie sich jeden Mannes bemichtigen kann.
Hat sie nicht auch unseren Kronprinzen bereits erobert, gehért
er nicht schon ganz ihr? Wozu sollte der Sultan also eine Ar-
mee bendtigen, wenn eine einzelne Frau geniigt?” (groftenteils
wabhr)

‘ @ “Wenn der Sultan erstmal in Khunchom herrscht, wird er
~ alle Rastullahungliubigen hochkant in den Mhanadi werfen
lassen, angefangen bei diesen Zwillingsheiden aus Marustan.”
(falsch)

@ “Das Schlitzohr Khadil hat Hasrabal bestohlen, und Has-
rabal will seinen Schatz jetzt wiederhaben. Hitte nicht ge-
dacht, dass er dafiir selber kommt.” (watr)

7 T erklirte sich die Stadt unter
v [ rL Istav Kulibin unabhingig und
~ wichst auch unter der Herr-

4

schaft seines Sohnes Selo be-
stindig weiter. Khunchom ist
ein grofer Fluss- und Seeha-
4 fen und ein wichtiger Flotten-
i stitzpunke wider die Blutige
See. Neben dem hier ansis-
sigen Maraskan-Kontor und

einer groBen Zahl maraskani-
scher Exilanten, gibt es Nie-
derlassungen aller wichtigen
Handelshiuser und Tempel
aller Zwélfgotter auBer Firun.
Im Haus des Kodex (einer
Séldnergarnison) hiitet man
einen der wichtigsten Schreine
des Séldnergottes Kor und die
Urschrift des Khunchomer Ko-
dex, dem Regelwerk der Sold-
ner. Pilger ziehen zu den Heilenden Quellen der Tsa und
zum Eidechsenauge in die Stadt. Khunchom ist weltoffen,
in seinen Gassen pulsiert tags wie nachts das bunte Leben.
Hinter den Kulissen wird heftig um Macht (und Reichtum)
gerungen. Sprichwortlich ist der Stolz der Khunchomer auf
ihre Stadt. Eine ausfiihrliche Beschreibung finden Sie in
Ersten Sonne 72-80.
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HasraBals FORDERVIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wer da?”, fragt die schwarzgeriistete Wache von den Rit-
tern des Immerwihrenden Kampfes am Eingang der Aka-
demie. Eine Reihe von Bewohnern der Stadt hat sich um
die Akademie in der Dracheneigasse versammelt, weil sie
damit rechnen, dass dies der sicherste Ort in der Stadt ist,
sollte Khunchom tatsichlich vom Sahib al’Sitta Hasrabal
angegriffen werden.

“Magister Hilbert von Puspereiken, in Begleitung.” (Soll-
ten unter den Helden Adlige, Magier, Geweihte oder in Khun-
chom bekannte Recken sein, so werden deren Namen ebenfalls
genannt) Von Puspereiken zeigt seine offene Handfliche
vor, das Magiersiegel bezeugt seine Worte. Die Wache
nickt und tritt zur Seite.
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Durch das Tor gelangen die Helden in den Innenhof der
Akademie. Viele der Schiiler und manche Magister stehen an
den zwei Tiiren auf der Nordseite des Innenhofs, die in das
reich verzierte Hauptgebiude fithren. Die Tiiren sind offen,
von drinnen hért man laute Stimmen im Diskurs. Wenn die
Helden den Hof iiberqueren, machen die Schiiler bereitwil-
lig Platz, so dass sie durch die Tiiren das Auditorium betreten
konnen. Dort hat sich der gesamte Lehrkorper der Akademie,
wie auch wohl die meisten Schiiler versammelt.

Die fur das Abenteuer wichtigsten Anwesenden sind Rokia
al’Jazeel (Personenbeschreibung siche Seite 150), die Leiterin
der Fakultit fur Materialkunde, Prinz Stipen (Personenbe-
schreibung siche Seite 136), der Sohn von Selo Kulibin, dem
Grofifiirsten von Khunchom, sowie Rakorium Muntagonus
(Personenbeschreibung siche Seite 131), Lehrmeister und
Freund von Hilbert Puspereiken. Einige von ihnen konnten
die Helden méglicherweise schon zu Beginn des ersten Aben-
teuers kennen lernen (Seite 23), in diesem Fall kénnen Sie im
folgenden Vorlesetext die in Klammern angegebenen Namen
verwenden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fiir einen kurzen Moment setzt die Diskussion aus, als ihr
das Auditorium betretet, doch dann ruft Rakorium “Hil-
bert!”, und schnell wenden sich die Magister wieder der
Diskussion zu, wihrend Rakorium zu euch kommt.
“Unser Akademieleiter wiirde sich vor so einer Entschei-
dung nicht driicken!”, ruft eine zornige, recht kleinge-
wachsene Magistra mit kupferrotem Dutt (Rokia) aus, die
nur einen Schritt von euch entfernt steht.

“Nennt es wie Ihr wollt!”, erwidert der vorherige Redner,
ein junger, wohlbeleibter Mann (Prinz Stipen), “Aber in
solchen Zeiten auf eines seiner Abenteuer -”
“Forschungsreisen”, korrigiert eine iltere Magierin und
erntet dafiir einen zornigen Blick des Mannes, der es of-
fenbar nicht gewohnt ist, unterbrochen zu werden. Nach
einem kurzen Kopfschiitteln setzt er wieder an.

“In solchen Zeiten, zu diesen Umstinden — wie kann man
da auf Forschungsreisen aufbrechen? Sein Platz ist hier,
seine Verantwortung ist hier. Diese Entscheidung zeigt
doch, dass der Akademieleiter diese Verantwortung nicht
tragen will.”

Thr schaut euch um, auf der Suche nach dem Akademielei-
ter Khadil Okharim, um den sich die erhitzte Diskussion
zu drehen scheint — doch er ist tatsichlich nicht zu sehen.
Die kleingewachsene Magistra (Rokia) antwortet: “Junger
Prinz, das zeigt doch nur, dass Ihr nichts vom Forscher-
herz eines wahren Magiers versteht.”

Auf diese Bemerkung folgt eine nervise Stille, wihrend der
Prinz die Magistra durchdringend anstarrt und schlieflich
langsam zu sprechen beginnt: “Euch sind wohl die gerdu-
cherten Drachenklauen zu Kopf gestiegen? Oder seid Thr
es gar, die diese Karfunkelstein-Expedition beauftragt hat?
So ein ‘Forscherherz’, wie Thr es nennt, kann durchaus mal
dazu neigen, die Grenzen des Gesetzes zu sprengen.”
Die Magistra steht da, wie vom Donner gerithrt, ihr Mund
offnet sich zum Protest, doch ihr scheint keine passende
Erwiderung in den Sinn zu kommen.

Der Prinz winkt ab. “Wie dem auch sei. Hasrabals Forde-
rung ist klar: er will den Karfunkelstein zuriickhaben, der
von seinem Land gestohlen wurde. Nun ist der Stein hier
in der Akademie, und nach den alten Regeln kann nur der

Akademieleiter dariiber verfiigen.” Er blitzt kurz wiitend
zur Magistra, die ihm trotzig die Stirn bietet. “Doch wie
es der Zufall will, hat sich Khadil Okharim ausgerech-
net jetzt zu ciner Reise verabschiedet. Dabei hat sich der
GroBfirst sehr klar und unmissverstindlich ausgedriickt:
Sultan Hasrabal soll seinen Stein zuriickbekommen.”
“Das kann nur der Akademieleiter entscheiden -~
“Genug! Heute Nachmittag zur dritten Stunde werden
wir einen neuen Leiter fiir die Akademie ernennen, der
diese Entscheidung treffen kann und wird. Ein Leiter,
der durch die Mehrheit der Fakultiten und mit Billigung
des Fiirsten und der Spektabilitit zu Rashdul, der Phex-
Kirche und der grofiten Génner dieser Akademie gewihle
wird: Mich.” Ein Raunen durchzieht den Raum, manch
ein Schiiler beginnt aufgeregt zu flilstern, noch aufgereg-
ter sind aber die meisten Lehrer. “Und als Legitimation
meines Anspruchs verweise ich auf den entsprechenden
Eintrag in den Statuten der Akademie, die einem Mitglied
der Herrscherfamilie von Khunchom, so er ein Gildenma-
gier ist, die Leitung der Akademie erlaubt.” Nach diesen
Worten wendet er sich um und verlidsst das Auditorium
durch einen Seitenausgang.

Die Magistra (Rokia) wendet sich an Rakorium, der bei
euch steht. “Meister, er wird die Drachenforschung schlie-
3en, das wisst Ihr, bitte helft mir!”

Was ist GERADE PasSiERT?

Als erstes werden die Helden wahrscheinlich herausfinden wol-
len, was sich hier gerade zugetan hat. Rakorium ist ihnen dabei
keine grofie Hilfe, da er den Streit fiir unwichtige Tagespolitik
hilt und stattdessen Hilbert fiir sich vereinnahmt und sich tber
den Verlauf von dessen Expedition unterrichten lisst. Damit
bleibt als Gesprichspartnerin fiir die Helden vorerst nur Rokia
al’Jazeel, die Leiterin der Fakultit fiir Materialkunde, die sich
gerade so leidenschaftlich fiir den abwesenden Akademieleiter
eingesetzt hat. Diese ist ebenfalls an einer Unterredung mit den
Helden interessiert, weil sie auf deren Hilfe hofft.

Falls die Helden die Unterhaltung nicht im nach wie vor sehr
vollen und lebhaften Auditorium fiithren wollen, bietet Rokia
ihre Studierstube als Riickzugsort an. Die Stube ist voller dra-
chischer Artefakte, darunter allerdings keine Karfunkelsteine,
und das Gesprich wird hin und wieder von spéttischen Kom-
mentaren des Meckerdrachen Hamilkor begleitet. (Anstelle
von Rokia kénnen natiirlich auch andere Anwesende die Hel-
den iiber die Vorginge informieren, je nachdem wen von ihnen
sie bereits im Vorfeld kennen gelernt haben.)

Folgendes hat sich zugetragen: Am Morgen dieses Tages er-
schien Sultan Hasrabal vor den Toren der Stadt und forderte
die Riickgabe eines angeblich gestohlenen Karfunkelsteines,
und nicht nur irgendeines, sondern des Karfunkels des Kaiser-
drachen Atlassar, eines Bruders des Apep. Nach einer Unterre-
dung zwischen Hasrabal und Selo Kulibin, dem GroBfiirsten
von Khunchom, entsandte letzterer seinen Sohn, Prinz Stipen,
um die Herausgabe des Karfunkels zu fordern. Falls die Hel-
den die familiire Bande zwischen Hasrabal, Madra, Selo und
Stipen noch nicht kennen, werden sie von Rokia nun dariiber
informiert — siche auch die dazugehéorigen Personenbeschrei-
bungen ab Seite 150.

Rokia ist erziirnt iiber die Frechheit des Prinzen — insbeson-
dere da sie ahnt, dass Hasrabal mit dem selben Anspruch ar-
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gumentieren wird (die Fundstelle liegt im ‘Niemandsland’ in
der Hohe des Aschubim-Gebirges). Bei Riickfragen wird sie
umstindlich aber ehrlich zugeben, dass sie selbst die Expediti-
on ausgeschickt hat, um den Stein zu bergen, bevor es andere
tun konnten — und dass sie wohl wusste, dass die Expedition
in Linder, die von Hasrabal beansprucht werden, eindringen
musste (die Expedition konnten Spieler im Alveraniarsaben-
teuer® Karfunkelschlaf hautnah erleben). Dennoch hilt sie
Hasrabals Forderung fiir iibertrieben, schlieBlich hitte man
ihm den Karfunkel keineswegs gestohlen, sondern in einer
schwierigen Expedition geborgen.

Die Information, die zur Ausrichtung der Expedition gefiihrt
hatte, stammte von einem befreundeten Hindler, der in Ras-
hdul mit einem Bergbauern gesprochen hatte. Der Bergbauer
war wihrend eines schlimmen Gewitters von seinem Sohn ge-
trennt worden, mit dem er gemeinsam ihre Viehherde hiitete.
Auf der Suche nach ihm fand er die Héhle mit dem toten Dra-
chen. Die darauthin von Rokia ausgesandte Expedition fand
vor ungefihr 6 Monaten statt. Thre Teilnehmer mussten sich
gegen eine Spinnen-Chimire aus den Hinterlassenschaften
der Skorpionkriege erwehren, die fiir den Tod des Drachen
verantwortlich war und schon mit dem Einspinnen des Leibes
begonnen hatte, aber letztendlich gelang es, den Karfunkel zu
bergen und nach Khunchom zu bringen, wo er erst ausgiebig
untersucht, und dann von seiner Spektabilitit Khadil Okha-
rim personlich in die Karfunkelkammer unter der Akademie
verbracht wurde.

Nachdem Hasrabal sich mit Groffiirst Selo besprochen hat-
te, erschien dieser zu einem personlichen Treffen mit Akade-
mieleiter Khadil, der jedoch gerade unpisslich ist, da er sich
auf einer geheimen Mission befindet. (Rokia wurde ebenso
wie die anderen Dekane von Khadil dariiber informiert, dass
er die Sulman al’Nassori auf eine Expedition in die Blutige See
begleitet, die Ziele der Mission kennt sie jedoch nicht. Den
Helden kann sie zu diesem Zeitpunkt nicht berichten, wo sich
Khadil befindet, weil der Kontakt zu ihm abgerissen ist (bereits
mehrere ausgesandte Dschinne kehrten nicht zuriick) und ihr
Kompass derzeit die Position der Sulaman nur an kurzen Mo-
menten widerspriichlich anzeigt. Da die Ritter des Immerwih-

*) Alveraniarsabenteuer werden von den offiziellen Spielleitern des
Schwarzen Auges — den Alveraniaren — auf Rollenspielconventions ange-
boten. Weitere Informationen dazu finden Sie auf www.alveraniare.com.
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renden Kampfes (siehe auch Seite 153), die fiir den Schutz der
Akademie zustindig sind, auBer dem Akademieleiter nieman-
den in die Karfunkelkammer lassen, kann Atlassars Karfunkel
im Moment nicht ausgehiindigt werden, also musste Selo un-
verrichteter Dinge wieder abziehen.

Zunichst war Rokia gliicklich iiber diese Wendung des Schick-
sals, da sie den Karfunkel lieber sicher verwahrt in Khunchom
sieht, als ihn Hasrabal zu tibergeben. Dann jedoch erschien
Prinz Sapen auf dem Plan, der junge Mann, mit dem sie sich
im Auditorium gestritten hat, und forderte seinerseits die He-
rausgabe des Steins. Rokia erinnerte ithn daran, dass die Verfii-
gung {ber die Karfunkelsteine ginzlich dem Akademieleiter
obliegt — worauthin Prinz Stipen nun eben diesen Posten ein-
fordert, um Hasrabals Forderungen zu geniigen. Eine licher-
liche Forderung, die aber durchaus von Erfolg gekrént sein
kénnte, denn vor kurzem wurden einige Schriftstiicke entdeckt,
die seinen Anspruch tatsichlich unterstiitzen. Und sollte Sti-
pen tatsichlich zur neuen Spektabilitit gewihlt werden, dann
wird er nicht nur Atlassars Karfunkel aushindigen, sondern
dariiber hinaus auch die Drachenforschung aus Khunchom
verbannen — dies hat er Rokia gegeniiber schon oft anklingen
lassen. Und das wiederum wire ein herber Schlag fiir das Vor-
haben der Helden, die Birscha-Rolle untersuchen zu lassen,
denn ohne die artefaktmagische Einrichtung der Akademie
riickt die Moglichkeit eines Erfolgs in wette Ferne.

Falls dies nicht ausreicht, um die Helden dazu zu tiberreden,
Rokia zu helfen, dann bietet sie ihnen dariiber hinaus noch
einen magischen Gegenstand als Bezahlung an, wenn sie ver-
hindern, dass Stipen gewihlt wird.

Sollten die Helden zu Bedenken geben, dass man Hasrabals
Forderung nach dem Karfunkel am besten nachkommen soll-
te, um einen Angriff auf Khunchom zu verhindern, so wendet
Rokia ein, dass Hasrabal allein gekommen ist, ein unmittel-
barer Angriff steht also nicht bevor. Vielmehr wird es wohl ein
diplomatisches Geplinkel geben, sobald Khadil zuriickgekehrt
1st, und bis dahin sollte vermieden werden, dass der “Empor-
kémmling” Stipen die Situation ausnutzt, um die Akademie in
Unordnung zu versetzen.

Wenn sich die Helden schlichtweg weigern, in die internen An-
gelegenheiten der Akademie einzugreifen, so gelingt es Rokia
mit einiger Anstrengung auch ohne deren Hilfe, Stipens Wahl
zu verhindern und statt dessen Rakorium als voriibergehende
Spektabilitit einzusetzen.

—

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass sich die Helden be-
reiterkldrt haben, Rokia dabei zu helfen zu verhindern, dass
Prinz Stipen die Wiirde der Spektabilitit iibernimmt. Sie sind
am frihen Morgen in der Akademie angekommen, zur dritten
Stunde (gegen 15 Uhr) wird das auBerordentliche Akademie-
konvent stattfinden, sie haben also nur wenige Stunden Zeit,
um alle notwendigen Hinweise zu sammeln und alle wichti-
gen Gespriche zu fihren.

Als erstes bittet Rokia die Helden, sie in die Bibliothek zu be-
gletten und herauszufinden, welche rechtlichen Méglichkeiten
ihnen die Statuten der Akademie fiir eine Situation wie diese zur
Verfigung stellen. Falls unter den Helden einige sind, die eine
gewisse Furcht vor staubigen Biicherregalen haben, kénnen die-
se schon einmal damit beginnen, sich mit den anderen Dekanen
zu unterhalten und ein Meinungsbild fiir die kommende Wahl
einzuholen — siche Gespriiche mit den Dekanen, Seite 68.

- I

RECHERCHE

Wenn sich unter den Helden ein Magier, Gelehrter oder an-
derweitig versierter Biicherwurm befindet, wird er von Rokia
gebeten, ihr bei der Recherche in der Bibliothek zu helfen, um
den genauen Wortlaut der Akademiestatuten herauszufinden.
Andere Helden haben hier nur wenig zu tun. Sie kénnen beim
Tragen der Biicher helfen oder ein wenig faulenzen, wihrend
sie den Akademikern bei ihrer Arbeit zuschauen — keine Sorge,
dieser Abschnite ist recht schnell abgehandelt und endet mit
einer turbulenten Verfolgungsjagd, bei der die Qualititen der
korperlich tlichtigen Helden wieder gefragt sind.

AuBer den Helden befinden sich noch einige Studenten in der
Bibliothek, sowie eine recht hiibsche Adeptin mit Sommer-
sprossen und kohlenschwarzem Haar. Sie blittert in einer ein-
fachen Kladde und macht Notizen.
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Da Rokia eine Dekanin mit entsprechenden Vollmachten ist,
erhalten die Helden direkten Zugriff auf die einzelnen Riume
des Archivs. Um ihre Suche zu erleichtern, kénnen sie den Bi-
bliothekar Termudyin al’Mhanach (Personenbeschreibung siehe
Seite 152) um eine Zusammenstellung aller Dokumente (ei-
nen so genannten Handapparat) zu den Statuten der Akademie
bitten. Der wird den Helden auBerdem folgende Auskiinfte er-
teilen:

@ Dic Khunchomer Akademie verfligt iiber keine explizit
aufgeschriebenen Statuten. Statt dessen haben sich die Regeln,
nach denen sie funktioniert, iiber die Jahrhunderte durch Pra-
xis, Tradition, Bekanntmachungen und einzelne, spiter hiufig
modifizierte Regeln fiir bestimmte Bereiche ergeben.

@ Erfreulicherweise gibt es eine Annalen-Reihe (also Jahres-
binde), in der die Bekanntmachungen festgehalten wurden
— und zwar alle, von der Einstellung neuer Dienstmidchen
bis zur Bekanntgabe der Verleihung der Erzmagierwiirde an
Mitglieder der Akademie. Die Annalen sind recht vollstindig,
und gehen zuriick bis in
das Jahr 519 BF, als Tu-
leyman ibn Dunchaban
noch Spektabilitit war.
595 BF wird dann die
Griindung der Groflen
Grauen Gilde des Geistes
bekannt gegeben, Khun-
chom tritt der Gilde bei
und unterwirft sich so
dem Gildenrecht. Bis
zum Jahre 820 BF sind
die  Bekanntmachun-
Ur-Tulamidya
geschrieben, danach in
Tulamidya. Die Almana-
che werden mit ADeKh
abgekiirzt (Almanach der
Drachenei-Akademie zu
Khunchom), und sind bis
643 BF schwere Quart-
binde, von 643 BF bis 972 BF cinfache Kladden mit einge-
klemmten Pergamenten, und seitdem leichte, aber elegante
Oktavbinde.

@ Zur Zeit arbeiten zwei Studiosi daran, eine vor Kurzem ge-

gen in

borgene Truhe mit alten Schriften aus der Diamantenen Zeit
zu rekonstruieren, die sich ebenfalls mit den Regeln und der
Geschichte der Akademie beschiftigen. Die Truhe wurde im
Keller entdeckt und hat dort das Feuer von 492 BF iiberlebt.
Aus einigen dieser Schriften geht hervor, dass in jener Zeit
nicht zwischen dem Sultan der Stadt und dem Akademieleiter
unterschieden wurde, sondern das sich beide Amter in einer
Hand befanden. Dies sind die Schriften, auf denen Stipen sei-
nen Anspruch auf das Amt der Spektabilitit beruft, und nach
allen bisherigen Erkenntnissen sind sie rechtens.

Nachdem nun feststeht, dass Stipens Anspruch rechtlich ver-
ankert ist, miissen die Helden versuchen, in den Unterlagen
der Bibliothek weitere Regeln und Statuten zu finden, die sich
ausnutzen lassen, um die Wahl zu ihren Gunsten zu beein-
flussen.

Um die folgenden Informationen zu finden, diirfen die Helden
fiir jeweils 20 Minuten Recherche eine Rechzskunde-Probe able-
gen und die dadurch erlangten TaP* zusammenzihlen (siche
Langfristiger Talenteinsatz, WdS 15, wenn mehrere Helden

zusammenarbeiten, konnen die Regeln fiir Zusammenarbeit
mehrerer Helden, ebenfalls WdS 15, verwendet werden). Ab-
hingig von den Gesamt-TaP* finden sie das folgende heraus:
€ (10 TaP*) Wechsel der Spektabilititen scheinen in Khun-
chom stets friedlich verlaufen zu sein. Hiufig wechselten sie dy-
nastisch, Kinder traten in die FuBstapfen ihrer Eltern (wie auch
Khadil — die Okharims stellen schon in vierter Generation die
Spektabilitit). In diesen Fillen blieb die Nachfolge meist géinz-
lich ohne Widerspruch und nach dem Tod der alten Spektabi-
litat wurde das ausgewihlte Kind Nachfolger. Diese Tradition
lasst sich herausfinden, indem die Almanache der Jahre durch-
sucht werden, in denen die Spektabilitit wechselte.

& (25 TaP*) Im Jahr 688 BF starb Spektabilitit Niobar ibn
Djakhmed ohne Nachfolger. Die dazugehérige Bekanntma-
chung (ADeKh 688 BF #22) lautet: »Das vakante Amt der
Spektabilitit wird bis zum Abschluss des ordentlichen Ver-
fahrens gemiB CrcGGG 27/3 Archomagus Keldairon iber-

tragen.«

& (27 TaP*) ,,CreGGG* ist eine hin und wieder auftauchende
Abkiirzung in den Bekanntmachungen, die sich auf die “Cir-
cularien der Grofen Grauen Gilde des Geistes” beziehen — die
natiirlich ebenfalls in der Bibliothek archiviert sind. Die Cir-
cularien sind in Bosparano verfasst.

@ (35 TaP*) CrcGGG 27/3 (679 BF) enthilt folgende Be-
kanntmachung der Gilde, die durch einen spiter hinzugefiig-
ten Zusatz erginzt wurde:

. »Im Notfall und bei Absentia oder Tod der Spektabilitit

. kann voriibergehend ein anwesender Erzmagus die ;
* Aufgaben und Rechte der Spektabifitit einfordern, sofern
" dieser weder in Absentia oder Tod der Spektabilitit noch
. an dem eingetretenen Notfall kausal beteiligt ist. Die

' Akadernie kann diese Forderung nur ablefinen indem sie

- in einem ordentfichen Verfafiren selbst eine Spektabilitit
© oder Vizespektabilitit aufstellt. Der Erzmagus verwirkt

© die Aufgaben und Rechte, so er die Bestimmung des

* ordentlichen Nachfolgers behindert. Sollten mefirere

* Erzmagi vor Ort sein, so gift das Prinzip der Senioritit.« :

»Siche auch CreGGG 33/1x.

'
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@ (40 TaP*) CrcGGG 33/1 (714 BF) enthilt nur folgenden
Text: »CrcGGG 27/3 wird aufgehoben. Es gelten wieder die
Regeln der einzelnen Akademien.« Auch der nichsten Seite

folgt ein Verweis in Tulamidya: »siche ADeKh 715 BF, #16«.

Wenn die Helden Temudjin nach ADeKh 715 BF fragen, wird
dieser iiberrascht sein. “Da hat doch vorhin erst diese hiibsche
junge Magierin danach gefragt — ganz angenehm anzusehen,
mit schwarzen Haaren und einem Fasarer Siegel. Welch Zu-
fall!” Die Beschreibung sollte ausreichen, damit die Helden
darin die Besucherin erkennen, die sie zuvor in der Bibliothek
ausgemacht haben, die aber inzwischen verschwunden ist.
Eine Untersuchung von ADeKh 715 BF ergibt, dass die Seite
mit der Bekanntmachung 16 entfernt wurde Davor findet sich
das Protokoll eines ordentlichen Fakultitskonvents, danach die
Meldung iber einen zweimonatigen Gastbesuch eines Magis-
ters der Perricumer Schule. Anscheinend ist ihnen die Gegen-
seite in Form der schwarzhaarigen Magierin zuvor gekommen,
und anscheinend befindet sich irgendetwas auf dieser Seite,
dass die Helden nicht erfahren diirfen.

ADEKH 715 BF #16 WURDE GESTOHLEN!

Die Dame ist weder eine Fasarer Magisterin noch schwarz-
haarig. Sie ist blond, die Sommersprossen aber sind echt, und
ebenso ihr Interesse an dem Schriftstiick — schlieBlich hat ih-
re Auftraggeberin sie gut dafiir bezahlt, die Ereignisse an der
Akademie zu verfolgen und mégliche Hindernisse fiir Stipens
Ernennung aus dem Weg zu schaffen. Es handelt sich um die
Diebin Alizee ay 'Fez, eine Magiedilettantin, die sich fir das Stu-
dium der Alchimie entschieden hatte und vor zwei Jahren die
Geduld verlor (und die Lehrmeister mit ihr). Mit den erlernten
Erfahrungen an der Akademie ist sie pridestiniert fiir phex-
gefillige Aufgaben innerhalb dieser Mauern — und eine teu-
re Anbieterin ihrer Dienste. Sie hérte die Helden schon beim
morgendlichen Konvent, ahnte einige threr Schritte voraus
und fand deshalb kurz vor den Helden die relevante Textstelle.
Das Geheimnis ihres Erfolgs ist eine faustgrofie Kristallkugel,
in der ein minderer Dimon aus der Domine Amazeroths ge-
bannt ist, der versucht, Alizees Seele zu verfithren, indem er ihr
Informationen zukommen lidsst. (Auf der Kugel liegt auBer-
dem ein SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +38 in dimo-
nischer (Amazeroth) Variante.) Alizee ahnt zwar die Gefahr,
mochte sie sich aber nicht eingestehen, solange das Geschiift
so gut lduft — sie ist aber inzwischen gefihrlich nah an einem
Pakt. Um nicht zu sehr in dimonische Versuchung geftihrt zu
werden, erledigt sie einen Teil der Arbeit immer selbst.

Als sie bemerkt, dass die Helden dem Ziel ihrer Suche immer
niher kommen, entfernt sie eigenmichtig die verriterischen
Seiten und macht sich damit aus dem Staub. Sie brauchtjedoch
einige Zeit, um aus der Akademie zu kommen, da sie zunichst
im Baderaum der Schiilerinnen ihre Haare auswischt und ih-
re Gewandung wechselt. Wenn die Helden die Bibliothek auf
der Suche nach ihr verlassen, liuft sie ihnen férmlich iiber den
Weg. Gelingt einem Helden eine Probe auf Sinnenschérfe +12,
so erkennt er die Stupsnase und die Sommersprossen wieder
und kann Alizee noch im Innenhof stellen (der Eingang wird
wie Giblich von einem aufmerksamen Mitglied der Ritter des
Immerwihrenden Kampfes bewacht). Ansonsten kommt dem
Helden, dessen Sinnenschirfe-Probe am besten ausgefallen ist,
leider erst die Erkenntnis, als die Diebin bereits durch das Tor
geschritten ist, und es beginnt eine Verfolgungsjagd durch die
Gassen und Winkel der Altstadt, an der sich evtl. auch andere

Helden beteiligen konnen, die bei der Recherche nicht zuge-
gen waren, z.B. weil sie gerade von einer Unterredung mit ei-
nem der Dekane kommen.

Die Verfolgung durch die Altstadt spielen sie am besten erzih-
lerisch aus und untermalen das ganze mit Athlesik(Langlauf)-
Proben. Alizee kennt in diesem Teil der Stadt jede Gasse und
jedes Dach, sie ist aber weder die schnellste noch die begna-
detste Kletterin. Ein flinker Held kann sie gut verfolgen. Sie
verfiigt iiber ein Beutelchen mit Blitzstaub (wird der Beutel
auf den Boden geworfen, so werden Umstehende, die darauf
blicken, in einem Umkreis von 10 Schritt fiir 3 KR geblendet),
und kann als Magiedilletantin genau einen AXXELERATUS
auf sich selbst wirken. Sie schreckt auch nicht davor zuriick,
in den griinen Mhanadi zu springen (die gestohlene Seite hat
sie in einer Ledertasche sicher untergebracht), und wird so die
Verfolger dazu zwingen, sie ebenfalls schwimmend zu verfol-
gen. Sie hat nicht vor, mit den Helden zu kimpfen. Wird sie
niedergerungen oder durch einen Fernkampfangriff oder Zau-
ber verletzt, der die Ernsthaftigkeit ihrer Verfolger erkennen
l4sst, dann ergibt sie sich.

Sollte Alizee dagegen entwischt, so konnen die Helden mit ei-
niger FuBarbeit bei entsprechenden Quellen — Bettlergilde, die
Grauen (die Diebesgilde der Stadt), Phex-Kirche, aber auch
einzelne Geschichtenerzihler (tul.: “Haimamudim”) — her-
ausfinden, wer sich hinter diesem Diebstahl verbergen konn-
te und es sollte ihnen — mit einigem Zeitaufwand —gelingen,
Alizee zu stellen, bevor sie sich mit ihrer Auftraggeberin trifft.
Dies wire aber nur knapp vor der dritten Stunde, und der Kon-
vent beginnt bald ...

Sobald die Helden Alizee stellen und ihr entweder unter An-
drohung von Gewalt (wofiir sich die Diebin irgendwann an
ihnen richen wird), durch Erpressung (auf das Filschen eines
Siegels stehen harte Strafen, die sie bestimmt nicht erdulden
mochte) oder durch die Verlockung des Goldes ein Angebot
machen, das sie nicht ablehnen kann, wird Alizee nicht nur die
gestohlene Seite herausgeben, sondern unter Umstinden auch
ein wenig iiber ihre Auftraggeberin erzihlen: eine schéne, jun-
ge Frau mit schwarzen Haaren und grauen Augen, ihr Kleid
einer Prinzessin angemessen, und in Sprache und Auftreten
aus allerbestem Haus. Sie trug das Akademiesiegel Rashduls
in ihrer Hand. Wer die Dame jedoch ist, dass wisse sie leider
nicht. Hier liigt Alizee (verdeckte Probe auf Menschenkennt-
nis +3, um das zu erkennen): natiirlich kennt sie Madra saba
Yakuban, die Gemahlin Stipens. Doch will sie zumindest deren
Namen nicht verraten — die Hinweise, die sie gegeben hat, hilt
sie ohnehin fiir ausreichend. Sie behauptet auch, dass ihr Auf-
trag darin bestand, genau diese Seite zu entfernen (verdeckte
Probe auf Menschenkenntnis +8, um diese Liige aufzudecken),
da sie versucht, ihre ratgebende Kugel geheimzuhalten. Soll-
ten die Helden diese nicht nur entdecken, sondern ihr auch
erkliren, dass die Kugel dimonische Krifte hat, so wird sie sich
zihneknirschend bereit erkliren, sie umgehend einem Tempel
zur Vernichtung anzuvertrauen.

Verlautbarung #16 lautet: »Die Aufhebung gemifs CreGGG
33/1 wird voriibergehend fiir nichtig erklint, bis ein eigenes Ver-
fahren zur Klirung der Situation bestimmst ist.«
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Ein orRDEODTLICHES VERFAHREN

Durch ihre Recherche konnten die Helden folgendes heraus-
finden:

In einer Situation wie der gegebenen ist ein Erzmagus berech-
tigt, die Rechte und Pflichten der Spekrabilitidt einzufordern
(CreGGG 27/3).

@ Dicse Regel wurde zunichst per Gildenrecht aufgehoben
(CreGGG 33/1)

@ Spiter wurde sie jedoch wieder per Akademierecht in Kraft
gesetzt (ADeKh 715 BF #16).

@ Es existiert sogar ein Prizedenzfall hierzu, der die Argu-
mentation der Helden untermauert (ADeKh 688 BF #22).

Damit ausgestattet konnen die Helden dem einzigen Erzma-
gus in der Stadt darum bitten, sich gegen Stipen aufzustellen:
Rakorium. Der muss zunichst iiberredet werden (“Ich? Spek-
tabilitat!? Deswegen bin ich doch aus ... ih ... Festum — ich
meine, ich war doch schon. Muss ich wirklich?”), doch nach
ein wenig Uberlegungszeit willigt er ein

Sollte dagegen einer der Helden ein Erzmagier sein (unwahr-
scheinlich, aber méglich), so sollten Sie zu der folgenden Vari-
ante greifen: In diesem Fall ist Rakorium ganz erpicht darauf,
Spektabilitit zu werden und wird gegeniiber dem Spielerhel-
den auf sein héheres Alter pochen.

GESPRACHE mitT pEn DERaANEN

Beim auBerordentlichen Konvent hat jede Fakultit {iber ihren
Leiter eine Stimme, bei Gleichstand entscheidet die Spekta-
bilitit (leider abwesend). Abwesenheit zihlt als Enthaltung.
Auch sonst sind Enthaltungen erlaubt. Eine einfache Mehrheit
geniigt, damit ein Antrag angenommen wird. Stipens Antrag
lautet, ihn mit sofortiger Wirkung zur Spektabilitit zu ernen-
nen, damit er die gefihrliche Situation fiir die Stadt kliren
kann. Dariiber hinaus hofft er, den Posten auch bei Khadils
Riickkehr behalten zu kénnen, auch wenn er dies nicht offen
zugeben wiirde.

Im Folgenden haben wir die Einstellungen der Dekane auf-
gelistet und erortern Moglichkeiten, wie sie sich umstimmen
lassen kénnten. Wie die Helden genau vorgehen wollen, bleibt
jedoch ihnen selbst {iberlassen. Weitere Informationen zu den
Fakultiten finden Sie auf Seite 144, mehr zu den Dekanen und
ihren Motivationen auf Seite 148.

@ Omar ibn Hayduk (theoretische Fakultit) ist iiberzeugt,
dass Stipen das Amt des Akademieleiters zusteht. Omar glaub,
dass die Wiirden der Spektabilitit und des Herrschers der
Stadt vereinigt sein sollten. Kababylothische {zahlenmagische)
Analysen und dynastische Uberlegungen (Stipen als kiinftiger
GroBfiirst, zudem dank Madra mit Sicherheit Begriinder einer
magischen Dynastie) deuten darauf hin, dass Stipen fiir diese
Vereinigung die beste Moglichkeit seit langem ist. Omar hile
aber auch sehr viel von Khadil und steht tiberzeugenden Argu-
mehten offen gegeniiber. Mogliche Vorgehensweise: Die Helden
sollten versuchen, Omar davon zu iberzeugen, dass Stipen
aus machtpolitischen Motiven handelt und seinen Posten bei
Khadils Riickkehr keineswegs riumen will, wihrend dieselbe
Gefahr bei Rakorium nicht besteht. Ein weiteres wichtiges Ar-

@ Die Fakultit fiir Kampfmagie besteht aus einem einzelnen
Magister, Mahmud ibn Sayid, der seine Arbeit durch Khadil
wenig gewiirdigt sieht. Stipen versprach ihm mehr Mittel,
ein groferes Labor und zwei Mitarbeiter. Deswegen wird er
fiir Stipen stimmen. Mogliche Vorgehensweise: Hier helfen nur
handfeste Zusagen seitens der Helden, die Stipens Angebot
mindestens entsprechen, wenn nicht sogar iiberbieten. Solange
die Helden nicht iiber ein entsprechend grofies Ansehen bzw.
weltliche oder politische Mittel verfiigen, wird er sich kaum da-
von iiberzeugen lassen, wenn sie ihm das Blaue vom Himmel
versprechen.

@ Fadim Sal'Tarsaf (Angewandte Fakultit) ist ein Schiiler
von Khadils Vater, und deshalb grundsitzlich gegen Stipen
eingestellt. Er wird aber von Stipens Leuten unter Druck ge-
setzt und kann sich durchaus als Wackelkandidat zeigen, wenn
die Helden zu friih siegessicher werden. Durch seine iiber alles
geliebten jungen Enkeltéchter wird er besonders angreifbar. So
kénnte Stipen sie mit vollem Recht an seinen Palast bitten —
und Fadim weiB, dass sie dann eher Geiseln als erfreute Giiste
wiren. Mégliche Vorgehensweise: Mit seidener Zunge ldsst sich
Fadim durchaus bei der Stange halten. Man muss ithm nur ein
bisschen Mut zusprechen, um sich seine Stimme zu sichern.
Auch hilft es, ein Auge auf ihn zu behalten und weitere An-
nihrungsversuche von Stipens Leuten abzuwimmeln.

@ Der greise Haschan ibn Dunchaban (Alchimistische Fakul-
tit) ist ein Pragmatiker. Er schitzt einen Angriff Hasrabals als
verlustreich fiir die Akademie ein und erkennt, dass die vor-
ibergehende Ernennung Stipens zum Akademicleiter dies
verhindern kénnte. AuSerdem sehnt er sich ein bisschen nach
den von Omar ibn Hayduk bei einem Glischen Wein schon
oft herbeibeschworenen diamantenen Zeiten, als Sultan und
Spektabilitit in einem Amt vereinigt waren. Gerade deshalb
hat er einige scharfe Argumente fiir Stipen parat, zeigt sich
aber einsichtig, wenn es die Helden verstehen, ebenso scharf
zu argumentieren. Mogliche Vorgehensweise: Logische Argu-
mentation. Machen Sie es den Helden nicht zu einfach.

@ Rokia (Fakultit fiir Materialkunde) steht unbeirrbar hinter
Khadil, sie weif}, dass sie sonst die von ihr so heifigeliebte Dra-
chenforschung verlieren wird.

@& Rafik ibn Dhackmani (Sulman al’Nassori) befindet sich,

wie die Helden wissen, zurzeit auf hoher See.

Sobald die Helden Rakorium als zusitzlichen Kandidaten
ins Rennen bringen und mithilfe der recherchierten Statuten
untermauern, wird Stipens Antrag umformuliert und um die
neue Moglichkeit erweitert, dass Rakorium zur Spektabilitit
ernannt wird. Sollte Stipen erfahren, das die Helden einen Ge-
genkandidaten aufbauen, wird er ebenfalls Gespriche mit den
Dekanen fiihren, um sie auf seine Seite zu ziehen.

Neben ihren Gesprichen mit den Dekanen kénnen die Hel-
den auch bei den anderen Lehrern und selbst bei den Studen-
ten Stimmung fiir Rakorium und gegen Stipen machen, indem
sie entsprechende Slogans verbreiten und Diskussionsrunden
veranstalten. Dies hat zwar keinen direkten Einfluss auf die
Stimmabgabe der Dekane, kann sie aber indirekt durchaus be-
einflussen.

Selbst wenn es den Helden gelingt, die Dekane dazu zu bewe-
gen, noch einmal gut dariiber nachzudenken, wie ihre Stimme
ausfallen wird, sollten sie sich ihrer Sache keineswegs sicher

- gument ist, dass Stipen im Moment noch zu jung fiir einen so
-

0 verantwortungsvollen Posten ist. sein, so dass bis zum Konvent unklar bleibt, wie die Situation
‘(g ausgehen wird.
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Sollten die Helden sich nicht um die internen Angelegenhei-
ten der Akademie kilmmern wollen, so wird die entsprechende
Uberzeugungsarbeit stattdessen von Rokia geleistet.

Ein auvBERORDEONTLICHER_
ARaDpEmMiErkonvent

Zum Akademiekonvent sind alle Lehrmeister und deren Giste
zugelassen. Rokia lidt sowohl Rakorium, Hilbert als auch die
Helden ein. Die sechs Fakulditsleiter sitzen um einen runden
Tisch mit sieben Stithlen. Mit etwas Verspitung tritt Stipen
dazu und setzt sich auf den siebten Stuhl (den Stuhl der Spek-
tabilitdt) — Rokia beschwert sich, doch Stipen ignoriert sie und
wiederholt stattdessen seinen Antrag.

Was ist wenn Stipen Akademieleiter wird?

Eigentlich haben Sie als Spielleiter genug Fiden in der
Hand, um die Handlung auf subtile Weise dahingehend
zu lenken, dass Rakorium neuer Akademieleiter wird.

P 8

Andererseits kénnen Sie es aber auch vollkommen auf
die Vorgehensweise der Helden ankommen lassen, und in
dem Fall kénnte es durchaus passieren, dass sich Stipen
gegen sie durchsetzt (z.B. weil ihnen ADeKh 715 BF #16
durch die Lappen geht oder sie bei ihren Gesprichen mit
den Dekanen kein geschicktes Hiandchen beweisen).

In diesem Fall dindert sich der Handlungsverlauf folgen-
dermaflen: Stipen wird Akademicleiter und seine erste
Amtshandlung ist die SchlieBung der Fakuldit fiir Ma-
terialkunde wegen “liberhdhten Ausgaben und groben
Unfugs”. Rokia und ihre Mitarbeiter diirfen als Lehrper-
sonal an der Akademie bleiben, wenn sie von einer der
anderen Fakultiten akzeptiert werden, aber ihre Labor-
rdiume werden geschlossen, bis man eine andere Verwen-
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dung fiir sie gefunden hat. Als nichstes lisst sich Stipen
von einem Ritter des Immerwihrenden Kampfes in die
Karfunkelkammer fithren und holt Atlassars Karfunkel,
um ihn Hasrabal zu iibergeben. In der Zwischenzeit
beauftragt Rokia die Helden, Khadil auf hoher See zu
finden und so schnell wie méglich nach Khunchom zu
bringen, um die verfahrene Situation ins Lot zu bringen
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und ihre Fakultit zu retten. Dies gelingt auch, allerdings
brechen zunichst die Drachentraume tiber die Stadt he-
rein und der Karfunkel muss von Madra geholt und zu-
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riick in die Karfunkelkammer gebracht werden.
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AvF DIiE STRaBE GESETzT

Die Wachen erfiillen treu ihre Pflicht und scheuchen die ver-
sammelten Lehrmeister nach drauflen. Wenn Sie bisher noch
nicht die Gelegenheit hatten, das besondere Aussehen und Ge-
baren der Wachen zu beschreiben — siehe Die Ritter des Im-
merwihrenden Kampfes, Seite 153 —, so sollten Sie dies nun
tun. Die Kor-Jiinger gehen freundlich, aber unbeirrbar vor und
lassen sich auch von gewitzten Helden nur schwer an der Nase
herumfiihren.

Die meisten Lehrmeister sind zwar verdattert, aber schlieBlich
gehorchen sie. Stipen scheint sich kurz hilfesuchend umzu-
schauen und verschwindet dann flinker, als man es ihm zu-

Wie der Konvent weiter ablauft, hingt von den Helden ab. Je-
denfalls werden nochmals alle Hintergriinde und Argumente
auf den Tisch gebracht, die fiir dic Wahl einer neuen Spektabi-
litit sprechen sowie die Vorziige und Nachteile der Kandida-
ten und die RechtmiBigkeit ihrer Kandidatur erortert. Sobald
der erste Held sich zu duBern versucht, wird ihm von einem
Dekan, der auf Stipens Seite steht (vermutlich Mahmud) der
Mund verboten, doch danach lidt Rokia die Helden formell
zum Disput hinzu, und sie kénnen frei sprechen. Stipen ist
gut informiert und greift zuniichst die Giiltigkeit der Regel
CreGGG 27/3 an, wobei er auf CrcGGG 33/1 pocht. Wenn
die Helden daraufhin ADeKh 715 BF #16 vorbringen, wird
er auch diese fiir ungiiltig erkliren wollen (“es heifit ‘vori-
bergehend’ — aber diese Regel ist schon iiber 300 Jahre alt!”),
was jedoch schnell als nichtig abgewehrt werden kann. Sein
letzter Trumpf ist der Hinweis, dass CreGGG 27/3 nur giiltig
ist, solange die Akademic nicht eine eigene Spektabilitit auf-
stellt, was ja jetzt gerade der Fall ist, aber dieses Argument lasst
sich leicht entkriiften, indem die Helden einwenden, dass die
aktuellen Vorginge wohl kaum als “ordentliches Verfahren”
bezeichnet werden kénnen, schlieBlich ist ja schon dieser gan-
ze Konvent “auBerordentlich”. Letzten Endes einigen sich die
Fakultiten auf eine Kampfabstimmung zwischen Rakorium
und Stipen.

RAKORiUVMS DANKESREDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach der turbulenten Entscheidung steht Rakorium auf.
Sitzend schon {iberragte er alle anderen am Tisch, und so
sieht er noch deutlich groBer aus.

“Habt Dank fiir euer ... dh ... Vertrauen! Ich, dh, verspre-
che — die Geheimnisse der Akademie sind sicher — vor, dh,
Hasrabal, Echsen, iiberhaupt, ih, allen. Bis Khadil wieder
zuriick, ja, bis der alte Fuchs wieder heim ist. Bis dahin,
nur um, dh, sicher zu gehen. Ich meine, das Beste ist,
dhem, bis dahin ist die Akademie geschlossen. Vollstin-
dig. Wachen, schicke alle raus. Hier ist gefihrliches Wissen
drin. Es muss beschiitzt werden.”

Die Besucher des Konvents starren ungliubig auf Ra-
korium. Es ist mucksmiuschenstill. Rakorium schaut
irritiert zuriick, offenbar verwundert, dass sich keiner
bewegt. Dann scheucht er die Besucher heraus: “Hopp,
hopp!”

getraut hitte. Auch die anderen Fakultitsleiter ziehen sich
bald zuriick, um die restlichen Lehrer und Studenten iiber die
Vorginge zu unterrichten und zumindest noch einige Gegen-
stinde einzupacken. Bald schon strémen iiber einhundert Ma-
gier und Zauberschiiler auf die Dracheneigasse und schauen
tatenlos zu, wie sich das schwarze, gusseiserne Tor vor ihnen
schlieBt. Die Wachen stellen sich davor auf. Die Drachenei-
Akademie ist geschlossen.

Die meisten Lehrmeister halten das Ereignis fiir eine zukiinf-
tige Kuriositit in der Geschichte der Akademie und sind bereit,
ein paar Tage auf die Riickkehr Khadils zu warten. Fiir die
Schiiler ist das ganze noch viel spannender und aufregender
und sie diskutieren allerlei mégliche und noch viel mehr un-
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mogliche Szenarien, welche Wellen diese Angelegenheit noch
schlagen konnte.

Schnell verbreiten sich Geriichte in der Stadt, die sich um eine
Evakuierung der Akademie drehen und dariiber hinaus besa-
gen, dass Hasrabal bereits mit seinem Angriff begonnen habe.
Ebenso schnell stellen die Zauberschiiler fest, dass es duBerst
schwierig ist, auf die Schnelle Unterkiinfte fiir knapp einhun-
dert Leute zu finden ...

Ein UBERRASCHENDES ANGEBOT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr noch ratlos vor den Toren der Akademie steht
und mit Hilbert und Rokia dariiber beratet, was nun zu tun
ist — immerhin habt ihr es gerade noch geschafft, die Bir-
scha-Rolle an euch zu bringen, bevor die Tore geschlossen
wurden —, fihrt eine prachtvolle Kutsche mit vier kriftigen,
schwarz glinzenden Hengsten neben euch vor. Die Kut-
sche trigt das Wappen Khunchoms und dartiber die Krone
des GroBfiirsten. Sie hilt, die T1ir 6ffnet sich und ihr blickt
in das Gesicht von Stipen. “Ich wiirde euch gerne auf ein
Kandis und ein Gesprich einladen.”, sagt er zu euch. Die
Einladung scheint auch Hilbert und Rokia zu umfassen.

Falls die Helden nicht einsteigen wollen, fiigt Stipen hinzu:
“Ich glaube wir haben ein gemeinsames Problem, das wir ge-
meinsam zu lsen versuchen sollten.” Dies sollte ausreichen,
um die Helden umzustimmen, ansonsten fithrt Stipen sein
Gesprich nur mit Rokia und Puspereiken.

Stipen sitzt mit einem Leibwichter in der Kutsche (sie bietet
genug Platz fiir alle Anwesenden). Sobald die Helden Platz ge-

nommen haben, macht er ihnen ein {iberraschendes Angebot.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Kandis?” Er hilt eine silberne Dose mit leicht nach Anis
riechendem Leckereien hin, und versiumt es auch nicht,
sich selber ein Stiick zu nehmen. “Mein geliebtes Weib darf
nie erfahren, dass ich wieder davon nasche, aber gerade
wenn ich nervds werde, kann ich einfach nicht anders.

Ich hoffe, Thr seid jetzt gliicklich. Euer wohl iiberlegter Plan
ist aufgegangen und ich kann die Stadt nicht retten, indem
ich diesen verflixten Edelstein an meinen Schwiegervater
zuriickgebe, der ihm von Rechts wegen ohnehin zusteht.
Die Khunchomer werden Euch sicher als Helden feiern.”
Prinz Stipen lichelt kiihl, seine Stimme ist leicht eisig.
“Aber lassen wir das Vergangene ruhen, denn dndern kon-
nen es nur die Chronisten. Die augenblickliche Situation ist
jedenfalls fiir niemanden angenehm, weder fiir mich noch
fiir euch und erst recht nicht fiir Khunchom. Thr wollt eure
Rolle entziffert wissen und ich will verhindern, dass mein
SchwiegergroBvater die Stadt angreift. Und solange Rakori-
um die Akademie geschlossen hilt, sind wir von der Lésung
unserer Probleme meilenweit entfernt. Deshalb bleibt uns
leider nichts anderes iibrig, als so schnell wie moglich da-
fir zu'sorgen, das Khadil zuriickkehrt. Ich weiB nur, dass
er sich seit Wochen auf Mission mit der Sulman al’Nassori
befindet, iiber das Wo und Warum bin ich dagegen nicht
informiert. Allerdings bin ich ziemlich sicher, dass die De-
kane der Akademie mehr dariiber wissen.” Der letzte Satz
richtete sich direkt an Rokia, deren Anwesenheit der Prinz
bis dahin geflissentlich ignoriert hatte.

Da es wenig Sinn macht, den Spielern eine Unterhaltung zwi-
schen zwei Meisterpersonen vorzulesen, gehen Sie im Folgen-
den am besten jeweils getrennt vor, wobei die Helden jeweils
fir die entgegengesetzte Meinung Partei ergreifen kénnen.
Zunichst muss Rokia dazu iiberzeugt werden, Khadils augen-
blickliche Mission preiszugeben. Sie steht zwar nicht unter ei-
nem Eid der Verschwiegenheit, wurde aber angewiesen, solche
Dinge vertraulich zu behandeln. Khadil ist an Bord der Sulman
al’Nassori, um den Einsatz eines neuen Artefakts im Kampf
gegen eine Dimonenarche zu beaufsichtigen. Das Zauber-
schiff kreuzt zu diesem Zweck in der Blutigen See, weshalb es
keinen genauen Zeitpunkt fiir eine Riickkehr gibt. Rokia sieht
keine Moglichkeit, das Schiff auf hoher See zu erreichen oder
zu kontaktieren (da schon so viele Dschinne dabei versagten),
sie besitzt jedoch ein Artefakt, das dhnlich einem Kompass im-
mer in Richtung der Suiman al’Nassori weist. Leider hat er in
den letzten Wochen immer wieder Aussetzer gehabt, so dass
eine Suche nach dem Schiff erfolglos blieb. Aber wenn es den
Helden gelingen sollte, niher an das Schiff heranzukommen,
sollte die Nadel genauere Ergebnisse liefern.

Die Vorstellung, den Karfunkel an Hasrabals zu iibergeben,
ist ihr nach wie vor zuwider. Doch sie nimmt das zihneknir-
schend in Kauf, da sie unter Spektabiliit Muntagonus nicht
einmal mehr an die Unterlagen ihrer Drachenforschungen
gelangt.

Stipen seinerseits ist nicht gerade erfreut dariiber, dass die Fa-
kultdt fiir Materialkunde ihr Treiben mit Wiederersffnen der
Akademie unbeirrt weiterfithren wird, ist aber bereit, in diesen
sauren Apfel zu beiflen, solange Atlassars Karfunkel moglichst
bald an Hasrabal {ibergeben wird. Er kann eine Moglichkeit
anbieten, mit der sich die Sulman al’Nassori schnell erreichen
lisst: Einen fliegenden Teppich, den er jedoch nur ungern
leihweise zur Verfiigung stellt, weil es sich um ein wertvolles
Erbstiick seiner Familie handelt.

Zu der gefihrlichen Reise mit dem magischen Kompass und
dem fliegenden Teppich mitten in die Blutige See sind weder
Rokia noch Stipen bereit. Dies klingt eher nach einer Aufgabe
fiir echte Helden: Thre Helden.

Eine aBENTEVERLICHE REISE

Wenn sich die Helden bereit erkliren, Khadil Okharim zu
suchen und so schnell wie méglich nach Khunchom zuriick-
zubringen, damit er die ‘Schreckensherrschaft’ von Rakorium
beendet, gibt thnen Rokia ein mit kostbaren Stickereien ver-
ziertes Etui, in dem sich eine Nadel aus Mondsilber befindet.
In eine Schale mit ruhendem Wasser gelegt, steigt die Nadel
an die Wasseroberfliche und richtet sich nach einigen Minuten
auf die Sulman al’Nassori aus. Rokia nimmt den Helden das
Versprechen ab, dass sie niemandem von diesem wundersamen
Gegenstand erzihlen.

Von Stipen erhalten die Helden den fliegenden Teppich Samz-
borte ausgehindigt. Zuvor lisst er sie schworen, nach Krif-
ten dafiir zu sorgen, dass der Teppich unbeschidigt bleibt. Er
macht einen leicht nervosen Eindruck — anscheinend hat er
den Teppich entliehen, ohne seinen Vater um Erlaubnis zu
fragen.

Der Teppich ist groB genug, um alle Helden der Gruppe tragen
zukonnen und lisst sich mit gesprochenen Befehlen in Tulami-
dya oder Ur-Tulamidya lenken. Er kann beliebig viele Lebewe-
sen tragen, die aufihm Platz finden, seine Tragkraft unbelebter
Gegenstinde (inklusive Kleidung, Waffen und Ausriistung der
Helden) betriigt dagegen nur 20 Stein, die Helden missen also
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genau darauf achten, was sie mitnehmen wollen und sollten
auch einrechnen, dass sich Khadil keineswegs splitternackt
entkleiden wird, bevor er die Riickreise antritt. Der Geist des
Teppichs ist gutmiitig, hilfsbereit und furchtlos, allerdings ist
er auch einigermaBen triige, so dass er sich nur fiir die nichs-
ten beiden Tage einsetzen lisst, bevor er ein sicbenwichiges
Nickerchen hilt. AuBerdem neigt er bei lingeren Reisen dazu,
sich selten weniger als 2 bis 3 Schritt iiber den Boden (bzw. die
Wasseroberfliche) zu erheben. Nur von gutaussehenden Hel-
den und Heldinnen lisst er sich mit entsprechender Schmei-
chelei zu gréfieren Kraftanstrengungen bezirzen.

Wenn sich die Helden Sorgen dariiber machen, was inzwi-
schen mit der Birscha-Rolle passiert, wird sich Hilbert anbie-
ten, darauf aufzupassen.

Ein Auffinden der Sulman al’'Nassori ist mithilfe der Nadel
eigentlich kein Problem, aufgrund ihrer momentanen St6-
rungen (die durch gréferes magisches Wirken auf der Bluti-
gen See verursacht werden) je nach Threm Belieben kann die
Nadel sich jedoch auch einfach mal stindig im Kreis drehen
oder mit kurzen Pausen zwei unterschiedliche Positionen der
Sulman anzeigen. Grundsitzlich allerdings stellt das Aus-

Als ihr niher heran seid, kénnt ihr sie erkennen: ein et-
wa fiinfzehn Schritt langes, veristeltes Gebilde, dass ne-
ben dem Zauberschiff auf dem Wasser ruht wie ein toter
Baumstumpf. Eine Ddmonenarche. Offensichtlich scheint
von dem Wesen keine Bedrohung mehr auszugehen, denn
ihr seht keine hektischen Kampfaktivititen. Vielmehr
scheinen die Magier und Seesoldaten an Bord damit be-
schiftigt, einige der Aste der Arche zu l6sen, die sich in der
Takelage der Sulman al’Nassori verfangen haben.
Wihrend ihr neugierig die Vorginge beobachtet, von denen
ihr immer mehr erkennen kénnt, je weiter ihr euch dem
Schiff nihert, 16st sich plétzlich ein Schemen vom Umriss
des Schiffes und kommt mit irrwitziger Geschwindigkeit
aufeuch zu. Bevor ihr reagieren kénnt, hat sich direkt vor
euch ein Luftdschinn aufgebaut, in dessen Augenwinkeln
rgerliche Blitze zucken.

“Halt! Gebt euch zu erkennen. Wie konnt ihr es wagen,
euch dem Zauberschiff so unangemeldet und aufdringlich
zu nihern?”

richten der Nadel auf einem
fliegenden Teppich, der in

wenigen Metern Hohe iiber
eine unruhige Wasserfliche
dahinrauscht, eine nicht zu
unterschitzende Herausfor-
derung dar (Fingerfertigkeit
+5). Schildern Sie den Hel-
den eine Reise, die gefihrli-
cher aussieht als sie ist — so
manches Mal werden sie nur
um Haaresbreite von einem
grofferen Wellenkamm ver-
fehlt und hin und wieder
haben sie das Gefiihl, dunk-
le Schemen zu erkennen,
die sich ihnen unter Wasser
nihern (diese konnen sich
dann als Delphine heraus-
stellen, die die Helden eine
Weile begleiten). Vor allem sollte den Helden der raue Wind zu
schaffen machen, der arg an ihrer diinnen Kleidung zerrt und
dem einen oder anderen von ihnen womaéglich eine Erkiltung
beschert, wihrend die pralle Sonne so manchen Sonnenbrand
verursachen kénnte.

Der Teppich kommt gut voran, und nach einigen Stunden
auf hoher See (verlangen Sie regelmifBig Fingerfertigkeits-
Proben, um die Nadel neu auszurichten) erreichen die Hel-
den ihr Ziel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einigen schier endlos langen Stunden auf eurem en-
gen Gefihrt, dass sich als weitaus weniger gemiitlich her-
ausgestellt hat als anfangs vermutet, kénnt ihr endlich am
Horizont einen Schemen ausmachen, bei dem es sich un-
zweifelhaft um die Sulman al’Nassori handeln muss. Die
niedergelegten Dreieckssegel mit den Symbolen der Ele-
mente Wasser, Luft und Feuer sowie das vollig Fehlen von
Riemen, die man bei einem Schiff dieses Typs eigentlich
vermuten wiirde, sprechen eine deutliche Sprache. Doch
irgendetwas ist ungewdhnlich.

Hoffentlich sind die Helden geistesgegenwirtig genug, ihr
Handeln zu rechtfertigen, denn in diesem Moment ist eine
ganze Batterie von ARCANOVI-Geschossen auf sie gerichtet,
die nur auf ein Signal des Winddschinns Alr, dem Assisten-
ten des Schiffskapitins und Fakultitsleiters Rafik Dhachmant,
warten, um das Feuer zu erdffnen.

Sobald das Missverstindnis geklért ist, werden die Helden
freundlich an Bord gebeten und in wirmende Decken ge-
hiille, wihrend sie den Anwesenden von den Vorfillen in der
Drachenei-Akademie berichten kénnen, was so manchen er-
staunten und belustigten Ausruf bewirken diirfte. Hier haben
die Helden Gelegenheit, verschiedene Personen an Bord der
Sulman al’Nassori kurz kennen zu lernen, bevor die Mann-
schaft wieder ihrem Dienst nachgeht. Die Sulman al-Nassori,
benannt nach dem zaubermichtigen urtulamidischen Sul-
tan, der das Diamantene Sultanat begriindete, wurde zur Zeit
der borbaradianischen Invasion in einer Khunchomer Werft
gebaut. Dieses Zauberschiff, ein gemeinsames Projekt des
Handelshauses Dhachmani und der Khunchomer Magieraka-
demie, bietet seither den Gefahren der Blutigen See die Stirn,
bildet Schiffsmagier aus erforscht die Kiisten des Perlenmeeres
(niheres zum Zauberschiff siche Aventurischer Bote 129 und

71



SRD 58). Kapitin Dhachmani bittet die Helden eindringlich,
itber alles, was sie hier sehen, Stillschweigen zu bewahren.

Kurz darauf erscheint auch Khadil Ockharim, der sichtlich
erschopft aussieht. Tatsdchlich hat er im Laufe des Kampfes
gegen die Dimonenarche einen GroBteil seiner astralen Re-
serven verbrauchy, ist allerdings nicht bereit, niheres dazu zu
verraten. Uber die Nachricht, dass er nicht mehr die Spektabi-
litit der Drachenei-Akademie ist, ist er zunichst iiberrascht,
nach genauerer Schilderung aber amiisiert. “Viele diese Kin-
der der Einfalt glauben ja, dass der gute Rakorium inzwischen
auch den letzten Rest seines seligen Verstandes eingebiifit hat,
aber das weif} ich besser. In Wirklichkeit hat dieser Sohn der
Schlidue den streitenden Parteien gezeigt, dass es nicht ohne
Folge bleibt, wenn sie andere Leute cinfach so vor den Kar-
ren ihrer Machtspielchen spannen. Daran wohlgetan, sage ich,
lasst sie ruhig ein wenig in ihrem eigenen Saft schmoren. Und

Rakorivms STatvE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einigen schier endlos erscheinenden Stunden breitet
sich endlich das Flussdelta des Mhanadi vor euch aus und
in der Ferne kénnt ihr die weifen Mauern von Khuchom
erkennen. Wenig spiter seid ihr iiber der Stadt. Thr haltet
euch nicht lange mit den Formalititen am Bab’el'Nasir,
dem ‘Neuen Tor’ auf, sondern lenkt den Teppich direke
iiber die Mauern hinweg. Unter euch seht ihr die Ruinen
des Alten Sultanspalastes, dahinter folgen die engen Gas-
sen der Al'Barrah, aus denen iiberraschte Rufe zu euch
hinauf schallen — offenbar ist der Anblick eines fliegenden
Teppichs auch hier kein alltdgliches Ereignis. Vor euch
koénnt ihr bereits die Gebiude der Akademie ausmachen
und Samtzborte ein letztes Mal dazu iiberreden, hochzuzie-
hen und iiber das Hauptgebdude hinweg zu setzen, bevor
ihr sanft auf der Dachterrasse landet.

Endlich kénnt ihr eure ungemiitlichen Sitzplitze verlassen,
um mit unverhohlenem Genuss eure steifen und durch-
gefrorenen Gliedmaflen auszustrecken und die Stille der
Terrasse zu geniefen, die nach dem stundenlangen Siuseln
des Fahrtwindes eine enorme Wohltat darstellt. Es ist euch
ein Ritsel, wie irgendjemand diese Form der Fortbewegung
dem normalen Reisen iiber Land oder See vorziehen kénn-
te — ihr jedenfalls schwért euch, in nichster Zeit keinen Fuf3
mehr auf einen fliegenden Teppich zu setzen.

Allerdings hat die Ruhe des auch etwas beidngstigendes an
sich, den der sonst so lebhafte Drachenei-Platz liegt still
und verlassen unter euch. Kein Lehrer und kein Student ist
zu sehen — natiirlich, Rakorium hat die Akademie schlieflen
lassen —, aber auch von den Rittern des Immerwihrenden
Kampfes ist nichts zu sehen und das Hauptportal ist zwar
geschlossen, aber unbewacht. Statt dessen konnt ihr eine
Neuerung in der Mitte des Drachenei-Platzes erkennen,
den dort hat jemand eine Statue des neuen Akademielei-
ters Rakorium errichtet, den Magierstab in einer drohenden
Geste iiber den Kopf gehoben, so als wolle er die Bewohner
der Akademie fiir alle Zeiten von hier fernhalten. Doch wer
schafft es, innerhalb weniger Stunden eine so realistische,
lebensgroBe Statue aus dem Stein zu meifeln?

S e e BT AT i BT JUD—— e T
e R

doch gefillt es mir nicht, dass der Sakib al’Sitta in diese Angele-
genheit verstrickt ist. Dieser Schakal wird nicht grundlos nach
Khuchom gekommen sein, und es ist gefihrlich, ithn warten zu
lassen. Nun gut, so nehmt mich denn mit auf eurem wackli-
gen Gefihrt, ihr Freunde des Leichtsinns. Mége uns der Wind
gewogen sein.”

Wenn die Helden alsbald aufbrechen, kdnnen sie Khuchom
nach einigen weiteren Stunden erreichen, die ihnen zu Be-
ginn von Kahdils Anekdoten verkiirzt werden, bevor auch er
beginnt, sich iiber den eisigen Wind zu beschweren und aut-
grund seiner Erschépfung in einen leichten Schlummer fillt.
Die Riickreise ist indes weniger einfach als es sich die Helden
vielleicht vorstellen, denn leider verfiigen sie nicht tiber eine
Nadel, die ihnen den Weg nach Khunchom weist, sondern
miissen sich an Landmarken und Kiistenverldufen orientieren
(Orientierung-Probe +5).

Lassen Sie ruhig Ihre Spieler die entsprechende Schlussfol-
gerung ziehen. Eine Untersuchung aus der Nihe ergibt, dass
es sich tatsichlich um Rakorium selbst handelt, der unter der
Wirkung eines PARALYSIS steht. Gildenmagier erkennen dies
sofort anhand der Tatsache, dass seine Kleidung und der Zau-
berstab nicht versteinert wurden, alle anderen benétigen dafiir
eine Probe auf Magickunde +3. Nihere Untersuchungen mit-
tels ANALYS oder ODEM ARCANUM ergeben, dass es sich
um eine duferst machtvolle Variante mit langer Wirkungsdau-
er handelt, die sich nur schwer entzaubern lisst (Modifikation
von +8 auf entsprechende Proben).

Khadil ist nicht in der Lage, seinem Freund zu helfen, weil
ihm die astralen Krifte fehlen, sicht im Moment aber auch
keine unmittelbare Gefahr fiir ihn, sondern ist besorgter um
das, was sich in der Akademie sonst noch abgespielt haben
konnte. Sein groBte Sorge dreht sich natiirlich um die Kar-
funkelkammer, deshalb bittet er die Helden, ihn dorthin zu
begleiten.

Gelingt es den Helden, Rakorium aus seiner Starre zu befrei-
en, so kann er berichten, dass plétzlich Hasrabal vor ihm stand
und die Herausgabe von Atlassars Karfunkel verlangte. Dies
habe er ihm natiirlich verweigert, und aus einigen zornigen
Worten wurde schlieBlich eine handfeste Auseinandersetzung,
die mit Rakoriums Versteinerung endete.

Auch wenn Khadil derzeit tiber keinerlei astrale Krifte verfiigt
und seine Kampfkiinste mit dem Stab cher diirftig sind, so
kann er nach meisterlichem Entscheid das eine oder andere
Artefakt besitzen oder holen lassen, dass die Helden bei ihrem
Weg in den Keller der Akademie unterstiitzt.

DER KELLER DER_ AKADEMIE

Soweit nichts anderes beschrieben wird, haben die unterirdi-
schen Ginge und Riume eine Deckenhéhe von 3 Schritt und
sind abgesehen von einigen leuchtenden Artefakten und Zu-
taten stockfinster. Khadil bittet die Helden, iiber alles, was sie
hier unten schen, Stillschweigen zu bewahren.

DR Eincanc (1)

Khadil fithrt die Helden zu einer steilen Treppe hinter der Vor-
lesungshalle des Hauptgebiude, die wie das ganze Gebiude
aus griin geddertem Marmor besteht. Es heifit, die Dschinne
hitten diese Treppe ohne Tuleymans Befehl erstellt, und die
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Ginge und Gewslbe, zu denen sie fiihrt, seien noch Teil der
alten Zauberschule der Mudramulim.

Folgt man der Treppe nach unten, gelangt man an eine Tir
(2), die mit Warnungen in fiinf Schriften versehen ist (Garethi,
Tulamidya, Ur-Tulamidya, Rogolan und auch in fiichsischen
Zinken). Die Warnung ist in allen Sprachen und Schriften die-
selbe: »Vorsicht! Todliche Gefahren und Fallen. Kehrt um.« Das
Fiichsische endet dariiber hinaus mit »Kehrs um und sucht Rat
im Tempel des Phex.« Die Tiir steht sperrangelweit offen, was
die Sorgenfalten auf Khadils Stirn deutlich vergréBert.

Gleich hinter der Tiir ist eine Fackel in der Wand eingelassen.
Sollte einer der Helden danach greifen, um Licht zu machen,
rit ihm Khadil davon ab: die Fackel ist ein magisches Artefake,
Auslser ist Kontake mit Feuer und der Spruch ist ein AURIS
NASUS, der einen ohrenbetiubenden Alarm auslést.

DE&KELLE&DE&AKADE

Die Vorratsravme (3)

Hinter der Tiir erstrecken sich einige Vorratsriume, die ‘ib-
liche’ magische Vorrite enthalten — alchimistische Zutaten
oder affine Stoffe wie Kreiden, Feuerstein, Obsidian, Speck-
stein, Koralle, groBere Mengen Blei und Zinn, Mammutbaum,
Mohagoni und mehrere Blocke Koschbasalt. Pergament und
Papier werden hier ebenso gelagert wie Ubungsgewinder, die
fiir verschiedene Zaubermerkmale von Nutzen sind, sowie
Ubungszauberstibe (nicht magisch). Alles macht einen saube-
ren und aufgerdumten Eindruck, und es scheint nichts gestoh-
len worden zu sein.

MaciscHE LaGERRAVIMME (4)

Hinter den Vorratsriumen fithren zwei weitere, hintereinan-
der liegende Tiiren weiter ins Innere zu den magischen La-
gerriumen. Die erste Tir besteht aus leichtem Zedernholz
und ist zudem mit einem duBerst lebhaften und schwatzhaf-
ten Bewusstsein beseelt. Sie ist halb gedffnet und gibt weiner-

liche Geriusche von sich. Wenn man ihr gut zuredet (Probe
auf Charisma oder Seelenheilkunde), berichtet sie, dass ein schr
ungeduldiger Zauberer erschienen sei, der sich nicht auf ein
Gesprich mit ihr einlieB, sondern einem der Erzdschinne in
seinem Gefolge befahl, sie einzutreten. Bevor es aber soweit
kommen konnte, habe sie freiwillig den Weg gerdumt.
Der zweiten Tiir aus stabilem Eisen erging es dagegen weniger
glimpflich. Sie sieht aus, als wire sie von innen heraus zerris-
sen worden und hingt irreparabel beschidigt in ihren Schar-
nieren.
Dabhinter befinden sich in mehreren kleinen Riumen die wert-
volleren Grundzutaten fiir magische Artefakte und auch eine
Reihe von kleineren magischen Artefakten wird hier verwahrt.
Es finden sich Metalle wie Silber und Mindorium, Edelsteine
wie Achate und Bergkristalle, wertvolle und seltene alchimis-
tische Zutaten, groBteils einfach nummeriert. Wie
in den zuvor durchquerten Lagerriumen macht
es auch hier nicht den Anschein, als wire etwas
mutwillig beschidigt oder gestohlen worden.
Khadil treibt die Helden zur Eile an, aber
es wird ihm nicht auffallen, wenn sich ei-
ner von ihnen zuriickfallen ldsst und hierzu
eine erfolgreiche Probe auf Sich Verstecken
+2 ablegt. Der Held kann dann in den Ar-
tefaktkammern herumstreunen, wobei er
aber ziemlich unweigerlich einen FLUMI-
NICTUS auslsst, mit dem einige Durch-
ginge gesichert sind (2W6+8 SP sowie
eine Probe auf Selbstbeherrschung +10, um
nicht laut aufzuschreien und sich dadurch
zu verraten). Der Dieb kann dann ein bis
zwei der folgenden Artefakte erbeuten: ein
FLIM FLAM-Strnreif, CRYPTOGRA-
PHO-Stempelwachs  (welches dummer-
weise nur auf das Wachs selbst wirke statt
auf den versiegelten Brief und damit nur
das Siegelzeichen selbst verschlisselt), ein
MANIFESTO EIS-Krug (zum Kiihlen des
Getrinks), ein ARMATRUTZ-Schild, ein
ATTRIBUTO KORPERKRAFT-Armband,
ein missgliickter Yarubman-Wunschring
(bei zweimaligen Drehen am Finger KL +5
fiir eine Stunde, aber es kommt kein Dschinn),
Tiergewander (insbesondere das einer Hornech-
se), und einiges mehr. Niheres zu Artefakten siehe den Band
Stibe Ringe Dschinnenlampen. Beschreiben Sie eine Vielzahl
von verschiedenen Gegenstinden, der Held wird kaum die
Moglichkeit haben, alles zu analysieren. Allzu gierigem Vor-
gehen kénnen Sie mit weiteren FULMINICTUS oder dhnli-
chen Fallen begegnen. Zum Transportieren von Artefakten sei
auBerdem auf die Experten-Regel fiir Artefaktkontrolle hinge-
wiesen (SRD 33).

DiE aLteEn GAnGe (5)

Wenn die Helden weitergehen, gelangen sie an einen Durch-
gang, iiber dem »Kehret Uml« auf Ur-Tulamidya steht. Der
Durchgang wird von einem schweren Eisengitter gesichert,
dessen Stangen wie von der Kraft eines Riesen auseinander
gebogen wurden. Inzwischen sollte den Helden klar sein, dass
wer immer hier eingedrungen ist, nicht nur tiber erhebliche
magische Krifte verfiigt sondern auBerdem auch nicht davor
zuriickschreckt, sie im vollen Umfang einzusetzen, anstatt
nach einer subtileren Ldsung zu suchen. Hier ist auch der
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passende Moment gekommen, Thre Spieler zu fragen, welche
Taktiken sie sich fiir den Fall zurechtlegen wollen, dass sie
demnichst diesem Eindringling gegeniiber stehen.

Von hier fithrt eine weite Rampe tiefer in den Untergrund. Die
Bauweise der Ginge 4ndert sich, man sicht viele Tonziegel,
und manche von ihnen sind mit Glyphen tibersit. Es ist offen-
sichtlich, dass diese Ginge kaum benutzt werden.

Durch die Gange wandelt auch mehrere Golems mit der Auf-
gabe, alle anzugreifen, die nicht ein Siegel der Khunchomer
Akademie fithren. Leider hat Hasrabal ihre Loyalitit durch
seine Zaubermacht umgepolt, so dass sie nun jeden angreifen,
der kein Siegel der Pentagramm-Akademie zu Rashdul trigt.
Wenn also nicht zufillig einer der Helden ein Abginger dieser
Akademie ist, gibt es keine andere Moglichkeit als die Golems
im Kampf zu besiegen.

Golem
INI7+1W6  AT6 PA2 TP 2W6+2 DKN
LE 90 MR 15 GS5 RS 3

Besonderheiten: immunitét {(Feuer, Stich)

Passen Sie die Anzahl und Spielwerte der Golems an die Mog-
lichkeiten der Helden an.

Die pvnkLED PrortEn (6)

Nachdem sie die Golems iiberwunden haben, gelangen die
Helden in einen annihernd runden Raum, in den insgesamt
drei Ginge hinein miinden. An einer Seite weist er aulerdem
drei reich verzierte Portalbdgen auf, die jedoch anstelle eines
Durchgangs nur eine auf Hochglanz polierte Steinoberfliche
aufweisen. Khadil erklirt den Helden, dass es sich hierbei um
“Dunkle Pforten” handelt, mit denen der Kundige nach Fasar,
Rashdul und Selem reisen kénne, was jedoch aufgrund der da-
mit verbundenen Gefahren derzeit nicht praktiziert wird.

Vor dem rechten Portalbogen steht die bewegungslose Gestalt
eines jungen Mannes, der offensichtlich mit einem PARALY-
SIS verzaubert wurde. Seine rechte Faust ist in die linke Hand-
fliche gedriickt, was von Kennern dieses Zaubers so gedeutet
werden konnte, dass er sich selbst versteinert hat. Ungewohn-
lich ist auBerdem, dass der Spruch gewdhnlich nicht so lan-
ge dauert. Bekleidet ist der junge Mann mit einer knielangen
Tunika, die von einem Leinengiirtel zusammengehalten wird.
Die Tunika ist an einigen Stellen 16chrig und ausgebleicht, als
wire sie iiber hundert Jahre alt, an anderen Stellen weist sie
tiefe Furchen auf, als wiren gewaltige Klauen durch sie hin-
durch gefahren. Wieder andere Stellen sind in den seltsamsten
Farben verfirbt und an einer Stelle sieht es sogar so aus, als
hitte sich der Stoff zeitweilig in eine schuppenbedeckte Haut
verwandelt, die spiter wieder abgestorben ist. Offensichtlich
steht der junge Mann schon eine Weile hier, denn die Spin-
nen haben bereits eine Reihe von Netzen iiber ihn gesponnen.
Khadil kann sich nicht entsinnen, ihn schon einmal gesehen
zu haben, er war allerdings auch zuletzt vor tiber zehn Tagen
hier unten.

Bei dem Versteinerten handelt es sich um Damiano, den
Assistenten des legendiren Magiers Taphirel ar Ralahan,
der, nachdem er sich mit dem PARALYSIS im Limbus vor

- Angreifern rettete, hier hinausgeschleudert wurde. Um den

Zauber zu brechen, bedarf es eines VERWANDLUNGEN
BEENDEN oder eines ELEMENTARBANN gegen 6 Z{P*.
Sonst erwacht er zu einem spiteren Zeitpunkt im Abenteuer
(sieche Seite 80). Damiano wird im nichsten Abenteuer eine
Rolle spielen.

Khadil dringt die Helden zur Eile und fiihrt sie tiefer hinab in
die Katakomben (7). Der dritte Gang (8) wird wihrend dieses
Abenteuers von den Helden eigentlich nicht betreten, es sei denn
sie streunen sich selbst Giberlassen durch die Katakomben. Der
Gang fithrt zur Schatzkammer der Akademie und ist mit einer
Reihe von Fallen gespickt, die sich von einfachen Warnungen bis
hin zu absolut tédlichen Mechanismen steigern.

DiE TiersTED GEHEIimMMIissSE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der mit Tonziegeln gemauerte, in die Tiefe getriecbene
Gang wandeln sich schlieBlich zu groBen Héhlen und
Kavernen. Thr seid nun tief unter der Erde und es ist kalt.
Die meisten Durchginge, die ihr passiert, sind mehr als
fiinfzehn Schritt breit und bis zu zwanzig Schritt hoch.
Unter dem sandigen Delta des Mhanadi hittet ihr solche
Hohlen keineswegs erwartet.

Auf eurem Weg kommt ihr an mehreren Durchgingen
vorbei, die Khadil jedoch als unwichtig abtut und euch
statt dessen zu dem Ort fithrt, den er als “Die Karfunkel-
kammer” bezeichnet. SchlieBlich endet der Gang in einer
Sackgasse, in der sich offenbar vor kurzem ein heftiger
Kampf zugetragen hat. Ihr zdhlt insgesamt zehn Ritter des
Immerwihrenden Kampfes, von denen die meisten reglos
und mit rauchenden oder vereisten Wunden am Boden
liegen, einige sehen aus, als wiren sie zur Hilfte in den
Stein eingesunken und wieder andere wirbeln in mehre-
ren Schritt Héhe hilflos in der Luft herum.

Um dem Spuk ein Ende zu bereiten, miissen jeweils zwei der
Ritter mittels eines ELEMENTARBANN aus der Luft bzw.
aus dem Stein befreit werden, alternativ kann man auch war-
ten, bis die magische Wirkung nach einer Weile verfliegt. Die
Ritter sind teilweise schwer verletzt und anschlieBend notdiirt-
tig geheilt worden, so dass keiner von ihnen in unmittelbarer
Lebensgefahr schwebt. Nach den Vorfillen befragt konnen die
Verletzten angeben, dass sie hierher geeilt waren, nachdem
ein Alarm ausgeldst worden war, und Hasrabal dabei stellten,
wie er sich einen Weg in die Karfunkelkammer bahnte. In
seiner Begleitung befanden sich mehrere Dschinne verschie-
dener Elemente, denen die Ritter nach einem harten Kampf
unterlagen. Die OrdensgroBmeisterin hatte den Sahib al’Sitta
derweilen in einen persénlichen Zweikampf verwickelt, deren
genauer Ausgang in den Wirren des Kampfes jedoch niemand
mitbekommen hat. Von den beiden fehlt jede Spur.

Am Ende der Sackgasse (9) befindet sich eine Platte aus Arkani-
um mit einem Schliisselloch in der Mitte. Khadil lduft dorthin
und lisst seine Finger iiber das Schliisselloch gleiten, wihrend
er nachdenklich vor sich hin murmelt. SchlieBlich schaut er
sich beinahe verstohlen zu den Helden um und bittet sie, ithm
zu folgen und sich dabei an ihr Versprechen der Verschwie-
genheit zu erinnern. Dann holt er einen Schliissel hervor und
schieb ihn in das Loch, woraufhin sich die gesamte Wand in ei-
nen dichten Nebel verwandelt (eine lingst vergessene, auf Ob-
jekte anwendbare Modifikation des NEBELLEIBS). Bevor er
sie durch den Nebel fiihrt, bittet Khadil die Helden, ihre Waf-
fen bereit zu halten und auf das Schlimmste gefasst zu sein.

Der Mepitationsravm (10)

Nachdem sie den Nebel durchquert haben, erreichen die Hel-
den einen kleinen, mit Obsidianplatten ausgekleideten Raum.
Thnen gegeniiber fiihrt eine kleine Treppe hinab zu einer Tiir,
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in der selben Wand befindet sich auf
Augenhéhe ein Fenster, das mit ei-
nem dicken Vorhang abgedeckt ist.
Davor befindet sich ein Diwan, von
dem aus man einen hervorragenden
Blick durch das Fenster hitte. Dha-
mara al'Fahd, die Ordensmeisterin
der Ritter des
Kampfes lehnt schwerverletzt und

Immerwihrenden

nur notdiirftig geheilt (sie verfiigt
momentan Gber 15 Lebenspunkte)
schwer atmend an der Tiire. In ihren
Hinden hilt sie auf eine verkrampf-
te, angespannte Weise ein verziertes
Metallkistchen, das mit funkelnden
Ketten an Tirblatt und Wand ge-
schmolzen ist. Sie ist so darauf kon-
zentriert, das Kistchen unbewegt vor
sich zu halten, dass sie das Eintreffen
der Helden zunichst nicht bemerkt.
Die Ordensmeisterin konnte Hasra-
bal nicht aufhalten, nachdem er die
Karfunkelkammer mit Atlassars Karfunkel wieder verlieB. Er
versiegelte den Zugang zu dieser, damit die Khunchomer Ma-
gier, die “es gewagt haben, ihn solange haben warten zu lassen”,
einen kleinen Denkzettel erhalten. Hasrabal ist bewusst, dass
die Khunchomer sein Artefakt mit der Zeit beseitigen werden,
es soll sie nur ein wenig aufhalten, die Karfunkelkammer erneut
zu betreten und damit seinen Anspruch bestirken.

Dhamara macht die Helden darauf aufmerksam, dass es sich
um ein Artefakt handelt, dass ihr von Hasrabal in die Hinde
gedriickt wurde, mit den Worten, dass dieser gesamte Komplex
in einer magischen Explosion verginge, wenn man es auch nur
ein kleines bisschen bewegte.

Eine magische Analyse des Kistchens ergibt mehrere Zauber:
einen MOTORICUS, einen sehr komplexen MENETEKEL
mit Ausléser “Bertihrung durch einen bestimmten Edelstein”
(um die passenden Steine zu erfahren, muss der ANALYS je-
weils meisterlich gelingen), einen schwachen AURIS NASUS
mit Ausldser “Entfernen eines Edelsteins” sowie mehrere, mit-
einander gekoppelte IGNISPHAERO mit unbekannten Kom-
ponenten.

Ein Scharnier an der Oberseite des Kiistchens zeigt, dass diese
dhnlich wie bei einer Truhe gedffnet werden kann. Darunter
kommt eine Tafel zum Vorschein, die in sechs mal sechs Fel-
der unterteilt ist. Auf einigen dieser Felder liegen bestimmte
Edelsteine. Geben Sie den Spielern das Handout auf Seite
159. In der Oberseite der Truhe ist auf Ur-Tulamidya folgender
Spruch eingraviert: »Sorge stets fiir das Gleichgewicht — In jedem
Feld — In jeder Spalte — In jeder Zeile«.

Die Edelsteine sind nicht befestigt, sondern wiirden von ih-
ren Feldern herunter rutschen, wenn man das Kistchen schief
hilt. Wird einer der Edelsteine von seinem Platz entfernt, so
stofit das Kistchen einen warnenden Pfeifton aus. Wird der
Stein daraufhin nicht innerhalb von 2 Sekunden zuriick an
seinen Platz gelegt, so 16st dies die IGNISPHAERO aus (siehe
unten).

Um Dhamara aus ihrer misslichen Lage zu befreien, geniigt
es, ithr das Kistchen aus der Hand zu nehmen und vorsich-
tig an die Tire zu lehnen, wobei die Ketten es dann fixieren
(FF-Probe) — zuvor muss sie jedoch davon iiberzeugt werden,
dass nichts passieren wird (was die Helden selbst auch nicht so
genau wissen), sonst weigert sie sich, loszulassen.

Aquamarin

Wenn die Helden an dieser Stelle es bei einem Blick durch das

Fenster bewenden lassen und das Ritsel nicht lésen wollen, so
kénnen Sie auf diese Weise das Finale dramatischer gestalten,
da sie dann das Ritsel l6sen miissen, bevor Khadil den Kar-
funkel wieder zuriick bringen kann — wihrend die Marus sie
bedringen (siche unten).

Eine genauere Betrachtung der Edelsteine und eine gelungene
Probe auf Magickunde +6 oder Edelsteinkunde +2 ergibt, das
jedem davon cin Element zugeordnet ist:

Aquamarin Wasser
Rubin Feuer
Diamant Erz
Lapislazuli Luft
Achat Hums
Bergkristall Eis

Um die Falle zu entschirfen, miissen auf den leeren Feldern die
passenden Edelsteine platziert werden (eine aventurisierte Va-
riante des Sudoku). Sofern die Helden nicht zufillig eine ent-
sprechende Menge an Edelsteinen bei sich tragen, erhalten sie
von Khadil den Segen, sie aus den magischen Lagerriumen zu
holen (wiederum eine Gelegenheit fiir diebische Aktivititen).
Legt man einen Stein auf das dazugehérige Feld, so erglimmt
ein MENETEKEL mit dem entsprechenden elementaren
Symbol. Legt man den Stein dagegen auf ein falsches Feld, so
ertént wiederum ein Warnton, der den Helden 2 Sekunden
Zeit lisst, den Stein wieder zu entfernen. AnschlieBend héren
die Helden ein Klickgerdusch und Sie machen sich verdeckt
eine Notiz. Insgesamt darf der Warnton nimlich nur sechsmal
ausgeldst werden, bevor es unweigerlich zum Auslésen der IG-
NISPHAERO kommt.

Um den Fortschritt zu verfolgen, kénnen die Spieler die Sym-
bole gleich auf dem Ritselfeld eintragen. Sobald alle 36 Sym-
bole zu sehen sind, zerfillt das Kistchen in seine Einzelteile,
die sich iiber den Boden verstreuen, wihrend noch einmal ein
lauter Pfeifton ertdnt, auf den jedoch keine Explosion folgt.
Sollten die IGNISPHAERO ausgel6st werden, so erweisen
sich diese als ein FRIGOSPHAERO, ein AQUASPHAERO
und ein ORCANOSPHAERGO, die jeweils 5SW6+5 Schadens-

punkte verursachen, was keineswegs ausreicht, um die gesam-

75



¢

T

te Anlage zu zerstoren, aber durchaus das Ende der Helden
bedeuten kénnte. Wir wollen dagegen hoffen, dass die Helden
das Ritsel l6sen konnten (wobei Sie in der Gestalt von Khadil
Hilfestellungen leisten konnen) und in den Uberresten des
Kistchens drei daumennagelgroBBe Kugeln finden, die bei ge-
nauer Analyse ebenjene IGNISPHAERO-Varianten offenba-
ren. Aus diesen die dazugehérigen Matrizen zu analysieren,
wird die Magier von Khunchom noch einige Jahre beschifti-
gen, aber Hasrabal wird sich davon nicht abhalten lassen, sie
als “groBziigigen Schadensersatz zum Ausgleich der Folgen
des forschen Eindringens” zu bezeichnen.

Ein Brickin piE KarRFunkReLkammeR_(11)

In der Mitte des Raumes, auf einem breiten, eisig frost-
klaren Bergkristallpodest, ruht ein kindskopfgroBer Edel-
stein. Euer Blick fillt auf den Stein, bleibt darin hingen,
das Licht flattert in euren Augen, zittert darin, hilt euch
fest, kitzelt euren Verstand. Ihr versenkt euch in den Stein,
tiefer, eure Gedanken weiten sich, doch nicht sanft, nicht
langsam, sondern als ob titanische Klauen die Grenzen
eures Bewusstseins greifen und daran reiflen, es erweitern,
ihr fithlt euch schwerelos, als ob ihr fallen wiirdet, durch
Raum, durch Zeit, durch Kausalitit: “Kommt herbei, zu
mir, betet mich an, ich bin euer Herr, euer Meister, euer

GOTT!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr euch um Dhamara kiimmern, liuft Khadil
zum Vorhang und wirft einen Blick durch das Fenster
dahinter. Nach einigen Momenten kommt sein Kopf wie-
der zum Vorschein, mit grimmigem, teilweise aber auch
erleichtertem Blick: “Der Karfunkel von Atlassar ist fort.
Ich kann nur vermuten, dass Hasrabal ihn genommen hat.
Hitte dieser heiB3bliitige Sohn der Voreiligkeit etwas mehr
Geduld in den Adern, dann hitten wir diese Angelegen-
heit auch diplomatisch regeln kénnen.”

Wenn es den Helden gelingt, Dhamara aus ihrer Lage zu
befreien und die magische Falle zu entschirfen, werden sie
von Khadil gebeten, diese unselige Angelegenheit nicht an
die grofie Glocke zu hingen. Der Akademieleiter “in spe” ist
sich bewusst, dass es niemandem nutzt, wenn der Vorfall an
die Offentlichkeit dringt und womaglich noch zu politischen
Folgen zwischen Khuchom und Rashdul fiihrte. In seinen
Augen hat sich Hasrabal durch sein ungestiimes Vorgehen
ohnehin eine moralische Blofe gegeben, die noch eine Weile
an ihm kleben wird. Wenn die Helden fragen, was sich hin-
ter dem Vorhang befindet, so antwortet ihnen Khadil: “Ein
Hauch des Ewigen, dessen Anblick nicht fiir alle bestimmt
ist.” Sollten die Helden im Austausch fiir ihre Diskretion ei-
nen Blick verlangen, so wird er ihnen dies nicht verweigern,
auch wenn man deutlich erkennen kann, dass es ihm Unbe-
hagen bereitet. Ebenso kann es natiirlich passieren, dass ein
Held heimlich hinter den Vorhang schliipft, wihrend Khadil
gerade abgelenkt ist.

Der folgende Text ist fiir alle Helden bestimmt, denen es letzt-
lich vergénnt ist, hinter den Vorhang zu blicken:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter dem Vorhang befindet sich eine grofie Fensteroff-
nung, durch die ihr in einen Raum blickt, der iiber dreiBig
Schritt hoch ist und einen Durchmesser von iiber fiinfzig
Schritt aufweist. Es ist eiskalt, eure Atemluft gefriert. Die
Winde scheinen aus schierem Erz, von iiberall stofen
Kristalle hervor. Aus dem Boden wachsen Spitzen und
Siulen aus durchsichtigen, teils farbigen Kristallen. Auf
vielen dieser Siulen liegen funkelnde Steine, die von in-
nen heraus mit einem eigenen Feuer leuchten. Der ganze
Raum wird mit flirrenden Lichtbiindeln erhellt, die von
cinem zum anderen Stein springen. Das Licht zerbricht
in die Farben des Regenbogens und bricht sich wieder und
wieder im ganzen Raum. Es sind iiber zweihundert Steine
zu sehen, angeordnet in einem uniberschaubaren, dreidi-
mensionalen Mustern.

Ein Spieler hat wihrend des Vorlesens jederzeit die Moglichkett,
Sie zu unterbrechen und zu sagen, dass sein Held den Blick ab-
wendet. Verzichtet er darauf, so muss der Held eine Probe auf
Selbstbeherrschung +9 ablegen (+5, wenn er ein Zwerg ist). Bei
Gelingen fiihlt er sich immer noch tief beeindruckt, kann sich
jedoch von dem Effekt losreiflen und hat keine weiteren Folgen
zu fiirchten. Misslingt die Probe dagegen, so sammeln Sie wort-
los den Charakterbogen ein und fithren Sie den Helden fiir den
Rest des Kapitels als Nichtspielercharakter, der sich seltsam ab-
wesend verhilt, als wiren seine Gedanken ganz woanders. (Der
Spieler darf'sich aber trotzdem noch “aus dem Off” an der Ent-
schirfung des Kistchens beteiligen, wenn er mochte.)

Auch wenn die Spieler wahrscheinlich wissen, wem der groBe
Stein gehort — die Helden wissen es nicht. Es gibt weniger als
ein Dutzend Lebewesen in ganz Aventurien, die diese Kam-
mer gesehen haben. Und nur ein einziger heute noch lebender
Mensch ahnt, von wem dieser Stein stammt: Rakorium Mun-
tagonus. Doch er hat bisher mit niemanden diese Vermutung
geteilt, auch nicht mit Hilbert, und wird es auch nicht tun:
dies ist der Karfunkelstein Pyrdacors. Auch Pardona weil3
nicht, dass hier der Aufenthaltsort des Karfunkels ist — und ihn
zu entdecken ist, neben der Riickfiihrung von Zze Tha, thre
Hauptmotivation in der Kampagne.

Die Karfunkelkammer kann durch die Fensterdffnung betreten
werden, die sich jedoch in einer Hohe von 15 Schritt befindet,
sowie iiber die Tiir am Ende der Treppe, die jedoch verschlossen
ist. Jeglichen Versuchen der Helden, die Kammer zu betreten,
wird Khadil entschieden entgegentreten, wobei er vor allem das
Wohl der Helden im Blick hat. Sollte es tatsichlich einem Hel-
den gelingen, in die Kammer zu gelangen, so wirke sich dies wie
cine misslungene Selbstbeherrschungsprobe, siche oben.
Erméglichen Sie den Helden mit geeigneten Proben (Magre-
kunde, Tierkunde (Drachen)) zu erkennen, dass es sich bei den
Steinen eindeutig um Karfunkel handelt. Und eine weitere
wichtige Erkenntnis kénnen die Helden hier gewinnen. In den
Karfunkeln finden sich tatsdchlich Drachenseelen und nennt
ein Held den Namen eines hier ruhenden Drachen (am Besten
auf Drachisch), wie zum Beispiel den Faldegorns (siche weiter
unten) oder konzentriert sich auf den Kaiserdrachen, so beginnt
sein Stein stirker zu glimmen und zu leuchten. Mit den anderen
Karfunkeln klappt das auch — auer mit dem Pyrdacors.

RUCRRKEHR anl DiE OBERFLACHE

Nachdem die Helden das magische Kistchen entschirft und
Dhamara befreit haben, werden sie zusammen mit Khadil
von den inzwischen genesenen Rittern des Immerwihren-
den Kampfes aus den unterirdischen Katakomben eskortiert.
Insbesondere Dhamara ist ihnen sehr dankbar fiir ihre Hilfe
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und wird bei Khadil erwirken, dass man sie entsprechend ent-
lohnt.

Sobald die Helden ins Freie treten, hindigen Sie die eventuell
von Ihnen eingezogenen Charakterbégen wieder an die Spieler
aus — die Helden kommen wieder zur Besinnung und kénnen

sich nur noch sehr vage und verschwommen an die Ereignis-
se erinnern. Weitere Folgen gibt es fiir die Helden nicht, was
Sie jedoch nicht davon abhalten sollte, die Spieler mit entspre-
chenden Andeutungen auf den “weiteren Verlauf der Kampa-
gne” ein wenig zu beunruhigen.

DRACHENRAVNME

Bei ihrer Riickkehr in das Hauptgebaude der Akademie fillt
den Helden trotz der fortgeschrittenen Stunde — es ist mittler-
weile nach Mitternacht — ein geschiftiges Treiben auf. Khadils
Riickkehr mit dem fliegenden Teppich hat sich wie ein Lauf-
feuer in der Stadt verbreitet und viele Lehrer und Studenten
sind inzwischen zuriickgekehrt, weil sie davon ausgehen, dass
damit wieder “alles seinen gewohnten Gang geht”.

Auch der Drachenei-Platz ist hell erleuchtet und es hat sich ei-
ne Menschentraube um den versteinerten Rakorium gebildet.
Inmitten der anderen Magier diskutieren Stipen und Rokia
dariiber, wie die Versteinerung am besten riickgingig gemacht
werden kann, wobei ihre Worte gegeniiber dem Vortag deut-
lich an Schirfe verloren haben. Fast macht es den Anschein, als
hitten die Ercignisse der vergangenen Stunden dafiir gesorgt,
die beiden Streithihne ein bisschen zu verséhnen, und der
ebenfalls anwesende Hilbert von Puspereiken verrit den Hel-
den mit einem Augenzwinkern, dass das vielleicht auch genau
das Ziel war, das Rakorium mit der SchlieBung der Akademie
bezwecken wollte.

Wenn Rakorium bereits von den Helden mittels Antimagie be-
freit wurde, miissen Sie diese Szene ein bisschen abindern, in
jedem Fall haben sich die Magier jedoch auf dem Drachenei-
Platz versammelt und sind sehr erleichtert, Khadil und die Rit-
ter des Immerwihrenden Kampfes wohlbehalten anzutreffen.
Auf Atlassas Stein angesprochen sagt Khadil nur kurzange-
bunden, dass diese Angelegenheit geklirt worden sei und bittet
die Helden nochmals mit einem eindringlichen Blick, es da-
bei bewenden zu lassen. Prinz Stipen berichtet indessen, dass
Hasrabal beim Hafenpalast des GroBfirsten erschienen sei,
um den Karfunkel seiner Enkeltochter Madra, Stipens Frau,
zu schenken, anlisslich der Empfingnis eines Kindes und da-
mit Thronerben des GroBfiirstentums, bevor er sich auf seinen
Teppich schwang und in die Abendsonne davonflog. Stipen
wird bei der Schilderung dieser Ereignisse spiirbar bleich um
die Nase — offensichtlich hat er diese Neuigkeit noch nicht
richtig verarbeiten kénnen.

Helden, denen eine Sinnenschirfe-Probe gelingt, stellen fest,
dass die Stadt auBerhalb der Akademie ungewohnlich laut ist.
Vogel verlassen in gréBeren Schwirmen die Stadt, was zu kur-
zen, lauten Gewittern von Vogelkreischen fihrt, doch dann ist
es wieder umso ruhiger. Katzen und Hunde scheinen gereizt
zu sein, doch man hoért kein Bellen, nur hier und da Winseln
und veringstigtes Maunzen. Charaktere mit dem Nachteil
‘Medium’ kénnen eine Erschiitterung der astralen Umgebung
bemerken — die Geisterwelt ist in Aufruhr geraten.

DracHEND UVBER KHUuncHON!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich ertént ein Schrei von einem der Balkone. “Dra-
che!” gellt es vom Turm, und ein halbes Dutzend Zei-
gefinger zucken an die linke Schulter. Man sucht den

Himmel ab, doch in der seltsam sternenleeren Nacht ist
nichts zu schen. War der Tag heute nicht ganz und gar
sonnig? Wann haben sich die Wolken so plotzlich ge-
bildet?

“Drache!” Ein zweiter Ruf, doch diesmal von cinem wei-
teren Dach. Doch halt! Diesen Drachen diirfte der erste
Wichter gar nicht sehen kénnen! Aufler er ist schon so
nah, dass er das Akademiegebdude umkreist.

Es ist wieder totenstill. Einer der Magister ruft “OCULUS
ASTRALIS!”, und nur einen Moment spiter schreit er auf
und bricht wimmernd zusammen. Sofort sind seine Col-
legae um ihn herum und kiimmern sich um ihn, doch ihr
hért ihn nur iiber die Schmerzen in seinen Augen klagen,
er sei geblendet, sehe nichts ...

Uber euch schwebt véllig gerduschlos ein in der Nacht
schwiirzlich schimmernder Perldrache hinweg. Elegant
und schén, und ohne euch auch nur zu beachten. Die
versammelten Magister sind angespannt, doch keiner von
ihnen reagiert. Die Schiiler starren staunend hinauf.

Nun kénnen die Helden beschreiben, wie sie reagieren wol-
len. Bei einem gelungenen Angriff auf den Drachen mit einer
Fernkampfwaffe oder einem Zauber verschwindet dieser plotz-
lich. Ansonsten geschieht das Folgende:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Drache landet auf der Mauer, den Riicken zum Hof
gewandt, und verbeugt sich nach Norden. Schreie erténen
von auBerhalb der Mauer. Der Drache ist plotzlich ver-
schwunden.

Statt dessen hort ihr nun Kampfeslirm vom Nebengebiu-
de. Splitternde Geriusche. Die Magister und Wachen ren-
nen los, auch einige der mutigeren Schiiler.

Das Tor zu den Laboratorien fliegt auf, einer der Ritter des
Immerwihrenden Kampfes fillt hinaus, drei Meckerdra-
chen stoBen ihre Klauen und Zihne in seine gerade erst
verheilten Wunden.

Wieder haben die Helden Zeit zu reagieren, ansonsten ge-
schieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“FULMINICTUS!” ruft einer der Magier, und zwei der
Drachen verpuffen. Die rasch herbei eilenden Wiichter
konnen schnell den dritten iiberwinden, doch auch er ist
plotzlich verschwunden, wihrend die Wunden des ange-
griffenen Wichters bleiben.

Einer der Schiiler rennt plétzlich in das Laboratorium.
Haschan ibn Dunchaban schreit noch “Nein!”, doch es ist
zu spit, mit einem lauten Knall kommt es im Labor zu
einer flammenden Explosion. Der Schiiler wird hinausge-
schleudert, brennt, fillt auf den Boden.

77



av

0

,u,

Jeder Held muss eine Probe auf Kérperbeherrschung oder A%-
robatik +3 bestehen oder erleidet W6 SP durch Splitter und
Feuer. Um den Schiiler zu retten, muss zuerst das Feuer ge-
loscht werden — mit einer Decke, Wasser, etc. — und dann sofort
cine Probe auf Heilkunde Wunden +7 oder ein BALSAM mit
mindestens 7 AsP gelingen.

In der Zwischenzeit mehren sich die Schreie aus der Stadt.
Die Magister beginnen sich auf den Erkern und Tirmchen
der Akademie zu verteilen. Der inzwischen aus seiner Starre
befreite Rakorium liuft umher und murmelt halblaut: “Und so
beginnt es ... sic kommen ... sie kommen alle ...”, doch bis auf
einige Schiiler wird er ignoriert. Hilbert und Nottel versuchen
ihn zu beruhigen.

Khadil wendet sich an die Helden: “Kommt mit, ihr Helden
der Stunde, ich fiirchte ich muss Euch etwas erkliren.”

Das GEHEimnis DER ARADENIE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Khadil fiihrt euch in einen nahegelegenen Raum, schlieBt
die Tiir und stellt sicher, dass ihr nicht belauscht werdet.
Dann wendet er sich an euch.

“Atlassars Karfunkel war nicht der einzige Stein in der
Karfunkelkammer. Bitte vergebt mir Sohn der Vorsicht,
dass ich Euch nicht mehr dariiber erzihle, sondern nur
dies: Die Steine bilden Konstellationen, und jeder neue
Stein erweitert das Muster. Ublicherweise dauert es Jahre,
bis sich ein solcher Neuling in die Konstellation einfiigt,
aber bei Atlassars Karfunkel hat es nur wenige Wochen
gedauert. Und nun, da er ... fortgenommen wurde, ist das
Muster gebrochen, so dass freie Astralenergien und hep-
tessentische (bei schockierten Blicken der Helden) — also
astrale — Dissemanationen freigesetzt werden. Die Er-
scheinungen, die wir gesehen haben, sind nur der Anfang.
Es wird stirker werden, schlimmer — noch vor Mittag wird
die Akademie, wahrscheinlich die ganze Stadt, vernichtet
sein.”

Er schaut euch an. “Der Stein muss zuriick! Bringt ihn
wieder her, so schnell ihr kénnt. Wir miissen die Stadt ret-
ten!”

Khadil beantwortet den Helden weitere Fragen so gut er kann,
doch es driingt ihn, die magische Verteidigung zu organisieren,
um das Schlimmste zu verhindern, bis die Helden zuriick sind.

Zum PaLast

Die Helden wissen bereits aus Stipens Bericht, dass der Kar-
funkel von Hasrabal an Madra tibergeben wurde, also miissen
sie so schnell wie moglich dorthin aufbrechen, der Prinzessin
von der Ursache der Vorfille berichten und sich von ihr den
Stein aushindigen lassen, und anschlieBend damit zur Aka-
demie zuriickkehren. Falls die Helden nicht von selbst darauf
kommen, wird ihnen Khadil raten, den fliegenden Teppich
Samtborte (Seite 70) zu benutzen, da es in den StraBen schon
bald kein Vorankommen mehr geben wird.

Tatsichlich ist Stipen bereit, ihnen den Teppich ein weiteres
Mal zu leihen, allerdings nur unter der Bedingung, dass er sie
begleitet, da er sich Sorgen um seine Frau und sein ungebore-
nes Kind macht.

Auf dem Weg zum Palast werden die Helden mit weiteren
Ereignissen konfrontiert, bei denen es sich um Traumwelten

der Drachen handelt, die in die Realitit eindringen (falls die
Spieler nicht von selbst zu dieser Schlussfolgerung kommen,
hilft ihnen eine Probe auf Heilkunde Seele +5).Regeltechnisch
werden die Ereignisse deshalb als Illusionen behandelt (LCD
34), deren Realititsdichte zwischen 10 und 20 angesiedelt ist.
Dadurch verursachen die Triume Schaden, der auch in der Re-
alitit zuriickbleiben wird — wenn auch nicht so stark. Viele, die
heute Nacht sterben, werden am Morgen wieder aufwachen,
manch ein verbranntes Haus wird Brandspuren aufweisen,
aber wieder stehen. Nur wenige haben das Pech, tatsichlich
umzukommen, weil sie etwa in den Mhanadi stolpern, oder
von einem hohen Haus fallen.

Falls Sie die vorherigen Szenen in der Stadt mit einigen Meis-
terpersonen gewiirzt haben, kénnen Sie diese nun in die Er-
eignisse einbinden und dadurch das Grauen, das sich in den
Straflen abspielt, fiir die Helden greifbarer machen.

Im Laufe dieses Kapitels werden die Helden an mehr als einer
Stelle Gelegenheit haben, cine Menge Schaden zu erleiden,
der zwar zum groBten Teil nur illusionir ist, aber trotzdem zur
Bewusstlosigkeit fithren kann. Sie kénnen den Helden deshalb
nach besonders heftigen Szenen die Moglichkeit geben, sich
fir einen Moment darauf zu konzentrieren, dass ihre Wunden
nicht real sind. Verlangen Sie moderate Proben auf Selbstbe-
herrschung, moglicherweise unterstiitzt durch gutes Zureden
der Kameraden (Heilkunde Seele), bei deren Gelingen die
Wunden ganz oder teilweise verschwinden.

Folgende Szenen kénnen Sie aufgreifen und durch eigene Ide-
en ergdnzen:

@ Ein Drache landet auf einem mehrstockigen Mietshaus,
vom dem Teile der Lehmmauer abbréckeln und das dadurch
zusammenzubrechen droht. Es sind noch Menschen, auch
Kinder, im Haus, deren Leben in Gefahr ist.

@ Zwei Drachen bekimpfen einander auf Leben und Tod,
Flammenstrahlen zucken iiber den Boden. Die Drachen
schenken den brennenden Menschen keine Beachtung.

@ Menschen geraten in Panik, trampeln tibereinander und
verletzen sich dabei. Durch Panik ausgeldste Verletzungen
sind echt. Deshalb kénnen die Helden hier vor allem dadurch
helfen, dass sie ihre Mitmenschen beruhigen — was im Anbe-
tracht der Situation aber sehr schwierig sein dirfte.

@ Funkeldrachen flattern in kleinen Schwirmen durch die
Straflen, stehlen Nahrung, Schmuck, und womaglich auch ei-
nen Siugling.

@ Ollampen werden umgeworfen und setzen Hiuser in
Brand, auch dieser Schaden ist echt (und nur schwer von il-
lusioniren Brinden zu unterscheiden). Menschen werden in
den brennenden Hiusern gefangen und rufen um Hilfe.

@ Ein Achaz wird von einem veringstigten Mob verfolgt und
brutal zusammengeschlagen.

AncrirrF pER RiEsEn (OrtionmaLE SZEDE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein michtiger, roter Kaiserdrache landet auf einem gro-
Ben Gebiude vor euch. Wenige Momente spiter landen
an seiner Seite fiinfzehn weitere Kaiserdrachen, kleiner als
der Rote, aber immer noch gewaltig. Sie starren ungedul-
dig nach Norden.

Plotzlich fihlt ihr den Boden unter euch vibrieren wie im
Rhythmus eines michtigen Herzschlags, dann schneller,
hiufiger, stirker. Ein Wind kommt auf. Zwischen den Ge-
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biuden im Norden kénnt ithr Schatten huschen sehen, in
der Ferne, die schnell gréBer werden, noch gréBer, viel zu
groB3 — keine Drachen, Riesen! Geriistet, bewaffnet, iber
sechs Schritt hoch. Dazwischen, hiifthoch, ithre FuBsol-
daten, Trolle, in Ristungen aus Drachenhaut. Die Rie-
sen schleudern Steine und gewaltige Speere, treffen die
Hiuser, zermalmen die Menschen, die Trolle benutzen
Schleudern und Speere, die den zwergischen Drachento-
tern dhneln, doch von einzelnen Trollen als Wurfwaffen
geflihrt werden.

Die Drachen atmen ein, breiten ihre Fliigel aus, stehen
wie eine Mauer, und ein Flammenmeer entlidt sich iiber
die Armee der Riesen, tiber Euch, ein gewaltiger Feuertep-
pich, der zwei ganze Hiuserblocks iiberspiilt.

Die Helden sollen sich in diese Erinnerung an eine lingst
vergessene, siegreiche Schlacht Ancarions des Roten nicht ein-
mischen, sondern schleunigst das Weite suchen. Unterwegs
kénnen sie einige Khunchomer aus den Flammen retten.

FaLpEGORNS GROBTER KamPF

In dieser Szene wird die Beziehung der Helden zum Kaiserdra-
chen Faldegorn aufgebaut. Sollten die Helden ihn bereits aus frii-
heren Abenteuern kennen (Die Seelen der Magier, Die Sieben
Gezeichneten), so kénnen sie diese Szene auch iiberspringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid plétzlich auf einer Alm, iibersit mit weiflen Gra-
nitbrocken voll gelber Krustenflechten und durchsetzt
mit Latschenbestand. Vor euch taucht ein Khunchomer
Mietshaus auf, und verschwindet wieder. Der Almrausch
bliiht rosenfarben und duftend, dazwischen stehen Enzi-
an und Arnika. Es weht ein stetiger Westwind. Von Osten
her kimpfen tief hingende, schwarze Wolken gegen den
Wind, tiefrote Blitze ziingeln darin. Es riecht nach Blei
und Schwefel. Ein Kaiserdrache steht auf der Alm. Ihr
hért eine Stimme voller Herrlichkeit: “Zerreif3t ihn!”
Bevor ihr euch nach der Quelle der Stimme umsehen
kénnt, wird der Drache von fiinf Zantim angegriffen.

Zant

Prankenhieb: INI 16+W6 AT15 PA8 TP1W+4 DKN
Biss: INI 16+W6 AT12 PA8 TP2W+2 DKHN
Schwanzschlag: INI 16+W6 AT12 PA8 TP1W+2 DKN

(gegen hinter oder neben ihm stehende Gegner)

LE 30 MR7 GSs8 RS3

Besonderheiten: 3 Aktionen pro KR (davon 2 Angriffe, maximal einer
pro Angriffsart), Raserei, Regeneration |, Schreckgestalt

Faldegorn wird sich nach bestandenem Kampf vor den Hel-
den verneigen, und dann in den Himmel davonfliegen. Um
die Helden herum kehrt Khunchom zuriick.

Im PaLast

Die beiden Hofmagier des Palastes versuchen ihr Bestes, die
Erscheinungen vor dem Palast abzublocken. Doch dies nicht
nur um den Palast zu schiitzen: die Tore stehen weit offen, und
die Gardisten des GroBfiirsten sind angewiesen worden, Ver-
letzte und Flichende hereinzuhelfen, um ihnen Schutz und
Hilfe zu geben. Selo, Shenny und Madra helfen persénlich bei
der Versorgung der Verletzten — die Familie des GroBfiirsten
kiimmert sich um ihre Untertanen.

Als die Helden Madra aufsuchen, werden sie von einem jun-
gen Purpurwurm angegriffen. Es kommt jedoch nur zu einem
kurzen Schlagabtausch, bis der Drache etwa 20 LP verloren
hat und auf der Suche nach leichterer Beute davonfliegt.

Purpurwurm

INI 11+1W6 LeP 160 RS*9

Biss**: DK HNS AT14 PA12 TP4W+I
Halsschwenker**: DKNS AT S PA - TP 1W6+1
Schwanzschlag™*: DK HNSP AT 1% PA3 TP 2W6+1
Prankenhieb**: DK HN AT7 PAS TP 2W6+4
Trampeln**: DK H AT 6 PA - TP 3W6
Flammenstrahl {alle 2 KR): DK 49 Schritt AT 15 TP 3W6+10

GS3/12 AuP150 AsP150 MR14 GW20

Besondere Kampfregeln: Immun gegen Feuer, Feuerodem {2 SP
pro KR auf 10 Schritt, 1 SP pro KR auf 15 Schritt), gezielter Flam-
menstrahl (s.0.), sehr groRer Gegner, Flugangriff (Prankenhieb),
Flugangriff/ Umklammern (3}, Flugangriff / Trampeln / Niederwerfen
(10) / Umklammern (10, der Drache driickt einen niedergeworfenen
Gegner mit der Klaue zu Boden), Trampeln, Gezielter Angriff (Bei-
Ren) / VerbeiRen, Gezielter Angriff (Prankenhieb) / Niederwerfen
(8) / Umkiammern (10, der Drache driickt einen niedergeworfenen
Gegner mit der Klaue zu Boden), Niederwerfen (Prankenhieb aus
dem Flug)

Magie: meisterlich in Herrschaft und Einfluss, durchschnittlich in
Hellsicht, lllusion, Verstdndigung, Form und Kraft, erfahren in Scha-
den, Umweltund Objekt. Flugfahigkeit, Gedankensprache, Telekine-
se, Feuerodem(s.0.)

* Der angegebene Wert gilt fiir den Riicken des Wurms, der RS an
anderen Stellen liegt teilweise deutlich niedriger: Filigel -4, Bauch
-2, unterer Halsansatz -5, Hals —4

** Fiir gewdhnlich versucht der Wurm, sein Opfer zu (zer-)beiBen,
doch wenn sich die Situation anbietet, kann er auch auf andere Art
angreifen. Beachten Sie hierbei einfach die GroRe des Drachen: Je-
manden, der hinter dem Drachen steht, wird der Wurm mit einem
Schwanzschlag attackieren, an seinen Seiten setzt er eine seiner
Klauen ein etc.

Der Drache ist Faldegorn, der Gefihrte Rohezals. Er kimpfte
mit den Sieben Gezeichneten gegen Borbarads Schergen; in
seiner Erinnerung miissen die Helden die Rolle der Gezeich-
neten iibernehmen und Faldegorns Leben retten. Borbarad
selbst ist bereits aus der Erinnerung verschwunden (die Szene
finden Sie in Invasion der Verdammten 206-210).

Sie kénnen die Werte der Zantim dem Zustand der Helden
anpassen, indem Sie die Realititsdichte entsprechend verin-
dern. Obwohl die Helden auf der Alm zu kimpfen vermeinen,
stehen sie immer noch in den Straffen Khunchoms. Lassen Sie
immer wieder die Hiuser und StraBen der Stadt aufscheinen,
und auch Biirger blitzen im Kampf auf.

Nach dem Kampf eilt Stipen zu seiner Frau und erklirt ihr
die Situation. Kurz scheint sie hin und her gerissen, doch nach
einem Blick auf die Verletzten gibt sie den Anhinger an die
Helden. Stipen teilt den Helden mit mit, dass er hier bleiben
werde, um seine Familie zu schiitzen und wiinscht ihnen viel
Gliick. Aus seinem Tonfall ist jegliche Arroganz gewichen.
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AtLassars TotenrLve

DEeRr STurm BEGginnt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch auf den Riickweg zur Akademie macht, kénnt
ihrin den ersten Sonnenstrahlen des Morgengrauen meh-
rere Inseln in der Nihe der Stadt ausmachen, die vorher
nicht da waren. Die Inseln erwachen im sattesten Griin,
voller Blumen und gewaltiger Baume, Parks und Girten.
Ein Wind zieht vom Perlenmeer herauf und die Inseln
wiegen sich in den Wellen. Fast macht es den Anschein,
als wiirden sie auf dem Wasser schwimmen, keine echten
Inseln zu sein — doch fiir Fl6Be sind sie zu groB.

Schnell verdunkelt sich der graue Himmel zu einem fins-
tersten Schwarz, Blitze zucken iiber dem Meer, der Wind
stoBt mit gewaltigen Boen iiber die Stadt. Ihr seht einen
Baumdrachen, der von einer Bé erfasst und gegen ein Ge-
biude geschleudert wird, das darauthin zusammenbricht.
Regen setzt ein. Eiskalte, riesige Tropfen. Ein gewaltiger
Orkan schwillt an und bricht iiber die schwimmenden In-
seln herein, reiBt eine nach dem anderen in Stiicke. Ha-
gelkorner fallen herab, zunichst klein, doch dann werden
sie grofer, wie Erbsen, dann Walniisse, schlieBlich wie

Apfel ...

Die Helden erhaschen einen Blick der schwimmenden Gérten
von Yash’Hualay und deren Untergang (tatsichlich nur der
Alptraum eines Drachen — das wahre Schicksal der schwim-
menden Girten bleibt verborgen). Als nichstes dringt der
Sturm in die Stadt vor, der Boden erbebt unter den Hagelkér-
nern, Blitze schlagen in die Hiuser ein. Der ohnehin niedrig
fliegende Teppich wird von der Wucht noch tefer hinabge-
driickt und droht mit den Dichern zu kollidieren. Verlangen
Sie Proben auf Fliegen und Kérperbeherrschung, um auf dem
Teppich zu bleiben, und teilen Sie (illusionire) Trefferpunkte
durch Hagelschlag aus. Gerade als die Situation fiir die Hel-
den am Diistersten erscheint, taucht Faldegorn wieder auf und
breitet schiitzend seine Schwingen tiber sie.

ABGLATIZ DES SCHRECKLICHSTEN GEHEIimMmiSSES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Haltet Euch gut fest!” hort ihr Faldegorns Stimme und
noch ist seine Stimme nicht verklungen, als er sich in den
Sturm erhebt, der Teppich dicht unter ihm. Der Wind
zerrt an euch und auch an Faldegorns Kraft, sein Flug ist
kraftvoll, aber erratisch und unkontrolliert.

(Verlangen Sie erncute Korperbeherrschungs-Proben zum
Festhalten.)

Plstzlich Stille. Faldegorn schwebt iiber dem Griinen
Mhanadi. Siidlich von euch seht ihr die Inseln Khun-
choms, darauf kaum Gebiude — und die wenigen, die dort
stehen, weisen allesamt keine Dicher auf und sind von
kaum vorstellbarer GréBe. Nordlich von euch, am Ufer
des Mhanadi, seht thr einen Palast gewaltigen AusmaBes,
groB} wie ganz Al'Barrah, die Altstadt Khunchoms, auch
ginzlich ohne Dicher, aber mit Siulengingen, Pyrami-
den, und Unmengen an goldenen Verzierungen. Drachen
fliegen umher, viele landen am Ufer des Mhanadi und ver-
beugen sich vor dem Fluss.

Nein, nicht vor dem Fluss. Vor der Seeschlange in ihm.

Eine Seeschlange gréBer als das groBte Schiff, das ihr je
gesehen habt. Die Drachen verneigen ihr Haupt, bieten
ihren Hals an. Die Seeschlange ignoriert sie. Thr fiihlt ih-
re unglaubliche Macht, euer Magen verkrampft sich. Und
dann, iiber euch, ein Schatten. Die Seeschlange dreht sich
zu euch.

Uber euch am Himmel fliegt ein Gigant, der Goldene,
ein Drache nicht vorstellbaren AusmabBes, groBer als je-
des Segelschiff. Er stoBt hinab, Faldegorn legt seine Kraft
in die Fliigel, versucht aus der Bahn des Goldenen zu
gelangen und nur mit Miihe gelingt es ihm. Hinter euch
seht thr den Goldenen und die Seeschlange, die ihren
Kopf aus dem Mhanadi reckt, einander begriiien, die
Klauen ineinander gehauen, die langen Hilse aneinan-
dergelegt.

Ein Blitz. Ihr seid zuriick im Sturm. Unter euch ist die
Akademie. Thr seht die Umrisse des Palastes noch vor eu-
rem geistigen Auge und davor die Stadt, wie sie heute ist.
Jeder Hauserblock ein Raum, jede StraBe ein Gang des
einstigen Palastes. Faldegorn scheint erschépft, er senkt
sich auf die Akademie herab. Flammenstrahlen jagen ihm
entgegen und er wirft sich ihnen in den Weg, bevor sie
euch erreichen kénnen.

Wenn die Helden versuchen, Faldegorn zu schiitzen oder ithm
zu helfen, wird er ablehnen: “Spart Eure Krifte! Ich bin bereits
tot...”

Die Helden konnten einen Blick in die Erinnerungen Pyrda-
cors werfen und darin einen Palast des Goldenen erkennen,
auf dessen Ruinen spiter Yash’Hualay errichtet wurde. Was die
Helden sahen, ist ein Hinweis auf ein Geheimnis, ilter als das
heutige Pantheon — eine Geschichte so alt, dass sie keine Spu-
ren im Mythos der jungen Vélker hinterlassen hat.

RUCKKEHR ZUR RUHE

Faldegorn landet auf dem Drachenei-Platz, die Magier stellen
das Feuer ein, als sie sehen, dass er die Helden auf dem Tep-
pich eskortiert. Nach einer harten Landung erliegt er (wieder)
seinen Wunden (wenn die Helden oder Spieler Faldegorn von
frither kennen sollten, gdnnen Sie ihnen eine Gelegenheit zum
Abschied, sonst aber verschwindet der Drache einfach langsam
aus der Realitit).

Die Helden werden bereits von Khadil erwartet, der sich den
Karfunkel geben lisst und damit in Richtung der Karfunkel-
kammer eilt. Neben Dhamara und einigen noch kampffihigen
Rittern des Immerwihrenden Kampfes bittet er auch die Hel-
den, ihn zu begleiten, fiir den Fall, dass sie dort unten auf Wi-
derstand stoBen. Khadils Astralpunkte sind inzwischen restlos
aufgebraucht.

Spitestens jetzt sollte den Helden klar werden, warum die
tiefsten Hohlen solche AusmaBe haben: sie wurden von Dra-
chen angelegt und verwendet! Und auch jetzt streifen die
Triume der Drachen wieder durch die Génge und gehen ih-
rem geheimnisvollen Tagewerk nach.

Damiano ERwWAacHT

Falls die Helden Damiano noch nicht aus seiner Starre be-
freit haben, sehen sie, als sie bei den Dunklen Pforten (Seite
74) vorbeikommen, einen Purpurwurm, der den paralysier-
ten Menschen interessiert beobachtet. Der Drache legt seine
Klauen um den jungen Mann und plétzlich bewegt sich die-
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ser — und entldsst einen Schrei voller Schrecken und Angst.
Der junge Mann bricht zusammen, wimmernd, heulend, und
muss davor bewahrt werden, zu einem Appetithappen des Pur-
purwurms zu werden.

Wir hoffen, dass die Helden Damiano spitestens jetzt oder
zumindest auf dem Riickweg helfen. Seine Personenbeschrei-
bung finden Sie auf Seite 132. Mit einer gelungenen Probe auf
Heilkunde Seele +7 kann Damiano soweit beruhigt werden,
dass er nicht mehr wimmert und heult. Ansprechbar wird er
jedoch erst nach einigen Stunden der Ruhe: er hat die letzten
Monate die Augen nicht schlieBen kénnen und sah Schrecken
des Limbus, die an seinem (durch den PARALYS zum Gliick
unverletzbaren) Kérper zerrten. Doch sein Geist war alles an-
dere als unverletzlich.

Erst vor wenigen Wochen stieB dann Menacor selbst, der
sechsfliigelige Wichter des Limbus, einer der Hohen Dra-
chen, Damiano aus der dunklen Pforte zuriick nach Aven-
turien. Anhand des Magiersigels in seiner Handfliche kann
er jedoch als Schiiler Taphirels identifiziert werden (Magie-
kunde +3).

AtLassaRS RUCKKEHR.

Am Zugang zur Karfunkelkammer hilt eine Rotte Marus
und Krakonier Wacht, so dass die Helden mithilfe der Rit-
ter des Immerwihrenden Kampfes eine Schneise durch ihre
Gegner hacken miissen, durch die Khadil zum Zugang zur
Karfunkelkammer gelangen kann. Sollten die Helden Has-
rabals Ritsel (siche Seite 75) nicht bereits geldst haben, so
miissen sie dies nun unter erschwerten Bedingungen und in
wirklicher Zeitnot tun. Denn nur wenn das Ritsel geldst und
damit das Artefakt entschirft wurde, kann Khadil den Zu-
gang zur Kammer 6ffnen und in dieser verschwinden, um
Atlassars Karfunkel zuriickzulegen. Genau dann trifft die
Verstirkung der Marus und Krakonier ein, so dass es noch
einmal richtig spannend wird, bevor der Spuk mit einem
Schlag ein Ende hat.

Kampfwerte fiir erfahrene / Veteran-Marus

LeP 34/40 AuP 36/34MR 8/9 GS 8/9 RS 5 (Iryanriistung)

AT 16/18 PA 13/15 INI 11+W6/18+W6

TP 2W+4 TP{A) (Schwanzschlag DK H}, 1W+5 (Gebiss DK N)

oder 1IW+3/ 1W+7 (Sdbel)

Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag / Aufmerksamkeit, Befei-
ungsschlag, Wuchtschlag / Beidhdndiger Kampf |, Doppelangriff,
Kampfreflexe, Riistungsgewthnung |, Waffenloser Kampfstil: Hru-
ruzat {Beinarbeit, Sprungtritt, Hoher Tritt)

Nachteil: Schwache Arme: Nach jeder zehnten ununterbrochenen
Aktion eines Arms ist eine KK +4 Probe nétig, um die Waffe nicht
fallen zu lassen

Kampfwerte fiir erfahrene / Veteran-Krakonier

LeP 30/37 AuP 31/40MR 9/11 GS6/7 RS 5 (Fischhautriistung)
AT 15/17 PA 13/16 INI 11+W6/15+W6

TP 1W+3/ 1W+5 (Sabel)

Sonderfertigkeiten: Kampf unter/im Wasser / Aufmerksamkeit,
Wuchtschlag / Kampfrefiexe, Niederschlagen

Nachteil: Das zusitzlich geriistete Nervenzentrum ist {sofern diese
Schwiche bekannt ist) mit einem Gezielten Stich / Schlag +10 zu
treffen. 1 bis 10 dort angerichtete SP fiihren zu einer Kampfunféhig-
keit fiir die gleiche Anzahl von KR, mehr als 10 SP bedeuten, dass
der Krakonier innerhalb von W20 KR erstickt

Sobald der Stein auf seinen fritheren Platz abgelegt wird, en-
den die Drachentriume iiber Khunchom schlagartig. Die an-
greifenden Marus und Krakonier verschwinden und mit thnen
auch der groBte Teil des durch die Traume verursachten Scha-
dens. Wenn die Helden wieder an die Oberfliche kommen,
sehen sie die Sonne iiber sich. Der Sturm hat sich verzogen.
Von den Mauern der Akademie kann man den Blick schweifen
lassen auf den jungen Morgen iiber Khunchom. Feuer brennt
an einigen Stellen in der Stadt, Rauch zicht in den Himmel
auf. Aber trotzdem: die Stadt ist gerettet.

LoHn peEr IlacHT

Khadil und Selo werden in den nichsten Tagen und Wochen
einen GroBteil ihrer Kraft dem Wiederaufbau Khunchoms
widmen. Die Biirger verlangen nach einer Erklirung fiir die
Ereignisse der Nacht, und manch einer ist schnell bereit, den
wirren und paranoiden Erklirungen Rakoriums zu folgen.
Khadil ist den Helden duBerst dankbar und sicht deshalb da-
riiber hinweg, dass ihm Hilbert zu Beginn der Birscha-Expe-

dition ihre wahren Ziele verschwieg, und auch die Rivalitit
zwischen Stipen und Rokia ist fiirs Erste auf Eis gelegt. Rako-
rium verbreitet indes die Geschichte vom Wiederauferstehen
der Drachenreiche, und dass die Pline der Drachenfirsten
jetzt aufgehen. Die Nacht der Drachentriume sei nur cin Vorge-
schmack dessen, was noch kommen wird (siche auch das einlei-
tende Zitat zum Kapitel Die Verschwérung der Drachenkulte
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auf Seite 11). Manch ein Achaz aus den nahen Siimpfen wird
in den nichsten Tagen als Siindenbock von aufgebrachten und
schmerzertiillten Khunchomern im Zorn erschlagen. Er sucht
auch die Helden auf und bittet sie eindringlich die “nicht fiir
Menschenaugen bestimmten Geheimnisse der Vergangenheit
ruhen zu lassen, und die Augen aufzuhalten, wo sich die Ver-
lockungen und Versuchungen der Schuppigen verbergen”.
Die Helden werden nach den schlaflosen 24 Stunden von
Khunchom Ruhe brauchen. In der Akademie kiimmert man
sich um ihre Wunden. Auch Damiano wird geholfen, auch
wenn seine seelischen Wunden noch deudich linger brauchen
werden, um vollstindig zu verheilen.

Die Helden erhalten 600 AP und Spezielle Erfahrungen in
einer passenden Sprache oder einer passenden Schrift sowie
in Magickunde, Uberreden, Sagen und Legenden, Rechtskunde,
Orientierung, Korperbeherrschung und Selbstbeherrschung, je
nachdem, in welchem Teil des Abenteuers sie sich hervorge-
tan haben. Auch in ihren Kampffertigkeit sowie bis zu zwei
Zauberfertigkeiten, die hiufig eingesetzt wurden, kdnnen sie
spezielle Erfahrungen erhalten.

An der Akademie zu Khunchom oder bei den Rittern des Im-
merwihrenden Kampfes kénnen die Helden passende Zau-

berspriiche, Talente oder Sonderfertigkeiten erlernen. Eine
Mitgliedschaft im Orden ist jedoch aufgrund der sehr eng
eingegrenzten Aufgabe nicht mit einem Abenteuererleben ver-
einbar.

Khadil und Dhamara sind den Helden fiir ihre Leistungen
und ihre Diskretion sehr dankbar und verleihen diesem
Dank auch mit einigen groBziigigen Geschenken in Form
von magischen Artefakten Ausdruck — lassen Sie sich hierbei
bitte von den Eintrigen aus Stidbe Ringe Dschinnenlampen
inspirieren.

Hilbert und Rokia werden, gerne mit Hilfe der Helden, so
bald wie mdglich mit der Analyse der Birscha-Rolle beginnen.
Rakorium zeigt sich sehr hilfreich bei der Analyse. Sein defes
Wissen ist zwar nicht unerschépflich, aber doch enorm hilf-
reich. Der Hesinde-Geweihte Hiradiel ibn Sindh (siehe Erste
Sonnel46) weiB nur wenig iiber Drachen, doch er kann auf
die Erzibtissin des Drachenordens, Kerime al’Kadim verwei-
sen (Erste Sonne 146). Diese kann mit ihrem Wissen iiber Zze
Tha einige wichtige Hinweise zum Verstindnis der Visionen
der Nacht beisteuern, die iiber das Wissen von Hilbert und Hi-
radiel hinausgehen.
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ZwiscHED DEN ABENTEVERD I1:
Enpk Bis AnrFanc PEraine 1033 BF

Auch nach dem Ende von 24 Stunden in Khun-
chom bis zum Beginn von Aus Hass geboren bleibt
den Helden nur wenig Zeit fiir ihre privaten Angelegenheiten,
denn die Birscha-Rolle harrt noch ihrer Entschliisselung.
Mehr als eine Woche Ruhe sollten Sie den Helden auf keinen
Fall gonnen, und wenn die Handlung mit dem Aufbruch aus
Khunchom wieder einsetzt, sollte der Peraine- Mond 1033 BF
gerade begonnen haben. :

STEiGERVIG — DiE CRUX mit DEKZEiT

Wenn Sie Wert auf einen realistischen Umgang mit der zum
Steigern von Talenten, Zaubcrspmchen oder Liturgien verbun-
denen Lernzeit legen, kénnen Sie dies durch die nur begrenzt
zur Verfiigung stehende Zeit zwischen den beiden Abenteuern
bewerkstelligen, so dass die Helden vermutlich nicht alle von
ihnen erworbenen Abenteuerpunkte sofort investieren kénnen.
Selbstverstindlich gilt, dass die Spieler ihre Speziellen Erfah-
rungen nutzen kénnen, um Talente, Zauber oder Liturgien zu
steigern und auch der verbilligte Erwerb von Sonderfertigkeiten
im Rahmen dieser Regel kein Zeitproblem darstellt (WdG 166).

Aberansonsten gilt zwischen 24 Stunden in Khunchom und
Aus Hass geboren, dass die Helden bei einer Ruhepause in
Khunchom vori etwa einer Woche maximal 28 Zeiteinheiten
aufwenden kénnen, um Steigerungen vorzunehmen. Und
das auch nur dann, wenn sie sich weder an der Entschliis-
selung der erscha'Rollc noch ein einer Heilung Damianos
beteiligen. -

Gerade fiir Magier und Alchimisten diirften die Lehrmc:s—
ter der Drachenei:Akademie jedoch interessant sein, und Sie
kénnen ihnen die Aktivierung von Zaubern und Talenten er-
lauben, die hier gelehrt werden (Angaben dazu finden Sie in
WdZ 277£.) — besonders da Helden jetzt sicherlich die Mog-
lichkeit hitten, die Thesis des AEROGELO ATEMQUAL
(LCD 20) einzusehen,.ohne die horrenden Gebiihren dafiir
zahlen zu miissen. Ebenfalls interessant kénnte das Studium
fiilr Geweihte sein, denn in Khunchom sind z.B. die Liturgi-
en SCHLANGENSTAB (WAG 270), Tsas LEBENSSCHUTZ, AUGE
pEs HANDLERs. (beide WdG 273) und KHaBLAS JUGEND (WAG
280) erlernbar.

BETRIEBSAMKEIT mACH DEN Dmcnxn‘l’nﬁvmfﬂn

Natiirlich brauchen die Helden .

auch Zeit, um sich von den Ge-
schehnissen in Khunchom zu erholen und einige lose Fiden
zu verbinden. Etwaige Verluste an Lebensenergic (Wunden

eingeschlossen) sollten mit Beginn des nichsten Abenteu-"

ers wieder ausgeglichen sein; selbes gilt-fiir die Astralenergie,
solange ein Held sich nicht aktiv an der Analyse der Blrscha-
Rolle beteiligt (siehe unten).

Achten Sie darauf, dass jeder Spieler angxbt womniit sein Held
die knappe Zeit verbringt. Informiert er Autorititen, Vorgesetz-

te oder Lehrmeister, die fiir ihn eine Rolle spielen, von dem -
bisher Geschehenen? Beteiligt er sich an den Forschungen um -

die Birscha-Rolle? Versucht er Damianos Wahn zu lindern
oder konkreter herauszufinden, woher der Knabe kommt und
was er gesehen hat (siehe unten)? Studiert er Biicher in der

Akademie oder in den Tempeln Khunchoms? Oder genieBt er

schlicht sein Leben?

Viele von den obigen: Méglichkeiten miissen Sie eigenhiin-
dig ausgestalten, was Ihnen aber die Moglichkeit gibt, auf die
Wiinsche und Vorlieben Hirer Runde einzugehen. Im Foigen-
den finden Sie einige Hinweise, die'sichi mit den beiden Kern-
punkten auseinander, der Arbeit an-der Blrscha-Rollc und der
Heilung des Adepten Damiano. :

Avs pEm ZeLt in DIiE ARADEMIE

Vor einigen Jahren wurde bereits ein Teil von Pyrdacors Testa- .
ment gefunden, und zur Akademie gebracht, nachdem eszuvor .
Novadis als Zeltplane diente. Leider ist es in sehr schlechtem -
Zustand: Das Pergament ist ausgetrocknet, der Silberglanz
ebenso wie die Schriftzeichen verblasst. Selbst die dcn Runcnﬁ

innewohnende Magie ist crloschcn

Nhr noch wenige Schriftfragmente sind erkennbar, lassen

- sich aber nicht entziffern und ergeben auch sonst keinen be-

annten Sinn.

DiE AnaLYsE DER BiRsCHA-ROLLE

Die Beschreibung der genauen Gestalt der Rolle finden Sie auf
Seite 56 im Abenteuer Im Sand verborgen. Bevor die Analyse
beginnt; entnehmen die Magier der Drachenei-Akademie das
Pergament aus der Schutzhiilse und breiten es in einem gro-
Ben Saal aus.

Zunichst finden die Mitglieder der Chamib al’Kebir und der
Chamib al’Chimie heraus, dass der metallisch-silbrige Kalk
offenbar.dem Schutz der Schrift von Hitze und Feuchtigkeit
dient und das Pergament besonders widerstandsfihig macht.
Hierin unterscheidet -sich die Birscha-Rolle schon grund-
sitzlich von derjenigen, die als Zeltplane verwendetet wurde
(siehe oben). Vermutlich haben Wind und Wetter der Wiiste
dem Pergament der Novadis so schwer zugesetzt, dass die-
se deutlich schlechter erhalten war, als die gut konservierte
Birscha-Rolle. Daher hat die Analyse der Zeltplane auch we-

~ nig ergeben. Zwar konnten die Magier erkennen, dass Zau-

ber mit temporalen und Verstindigungs-Merkmalen auf der
Rolle lagen, aber deren Kraft war schon derartig verbraucht,
dass die Glyphen kaum noch strahlten. Dennoch ist es den
findigen und kundigen Magiern der Khunchomer Akade-

“mie gelungen, diese Zeltplane als eine Seite aus Pyrdacors
“Testament zu identifizieren. Sobald die Birscha-Rolle ent-
" rollt wurde, kénnen dlé Khunchomer den Helden also recht
“schnell mtttetlen dass es snch dabei ebenfalls um eine der 777
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Schriftrollen von Zze Tha handelt, also um nichts weniger
als eine Seite aus Pyrdacors Vermiichtnis.

Den Magiern der Drachenei-Akademie ist klar, dass die Ana-
lyse der Birscha-Rolle kein Zuckerschlecken ist'und man alle
Kraft und Konzentration dazu brauchen wird, Daher nutzen
sie alle Vorkehrungen, derer sich Hellsichtsmagier im Vorfeld
einer Analyse bedienen, als es an die Analyse der Schriftzei-
chen selbst geht: Alle haben das Leichte Gewand angetan und
viele ihre Kristallkugel mitgebracht, Zaubertrinke und Klug-
heitselixiere stehen bereit und einige ausgewihlte Scholaren,
um sich an einem eventuellen UNITATIO zu beteiligen.
Zunichst fiihren die Zauberer einen ODEM aus, um grund-
sitzliche Erkenntnis zu gewinnen. Wir prisentieren hier die
Aussagen des Adeptus maior Morhindai ibn Chandra. an denen
Sie sich orientieren kénnen, falls ein Spielermagier sich eben-
falls an der Analyse versuchen méchte.

Odem Arcanum

0 ZfP*: “ODEM ARCANUM! Oha, ¢in Ashtarra Mudra (Riit-
sel der Sternenkraft). Collegae, dieser Rolle wohnt unzweifel-
haft michtige Sternenkraft inne. Spektabilitit Okharim, auf
Eurer Skala wiirde ich die Impensation sicherlich auf Diamant
schitzen.”

12 ZfP*: “Madas Macht akkumuliert sich in den Glyphen und
Thugren auf der Rolle, strahlt jedoch stark iiber die scharfen
Grenzen der Schrift hinaus. Sie fluktuiert, wenn sich die Form
der Glyphe dndert. Der Untergrund jedoch ist nur schwach
von der Sternenkraft durchdrungen. Ich muss ein Bild benut-
zen, es ist, als finden die Zeichen — wie ein Schiff durch sei-
nen Anker Halt auf dem Meeresgrund findet — Halt auf dem
Pergament.”

Es lisst sich somit erkennen, dass die violett leuchtenden
Schriftzeichen nicht mit irgendeiner Tinte geschricben wur-
den, sondern dass sie grundsitzlich magischer Natur sind.
Nun geht es ans Eingemachte, die Zauberer bereiten sich auf
diverse ANALYS vor und wir bedienen uns erneut des Adeépten
Morhindai, um beispielhaft zu zeigen, wie die Analyse wei-
tergeht:

Analys Arcanstruktur

1 ZfP*: “Das dacht’ ich mir doch, ein Aeternom. Die Muster,
die hier strahlen, gemahnen an das Arcanovi-Mantra, sind aber
archaischer — will sagen urspriinglicher und roher —, wenn-
gleich von wahrer Schonheit und schlichter Eleganz. Die Ma-
trices deuten auf vielerlei wirkende Mantras unterschiedlicher
Merkmale hin. Ich bekomme diese aber kaum zu fassen. Doch
wiirde ich sagen, dass Magica Phantasmagorica prominent
vertreten scheint, auch die Magica Communicativa. Wenn ich
schitzen miisste, sagte ich auch Magica Transformatorica und
Metamagica, wenngleich in seltsamer Form und da ist noch
etwas ... unfasslich. Doch, bin fast da ... ich sehe Zeichen der
Magica Temporalis. Die Representatio ist seltsam, viele Ver-
dstelungen kenne ich — andere sagen mir nichts. So kann ich
es einfach nicht klassifizieren. Halt, das hier habe ich schon
einmal gesechen, wenngleich in viel, viel ... viel kleinerer Form.
Ah, nun ist es ganz eindeutig: Hier haben wir es mit Drachen-
wirken zu tun.”

5 ZfP*: “Ich sche keinerlei Occupatio in dem Aeternom, zu-
dem keine Spur von der Verderbnis der Ifriitim- (Ddmonen,
(bose) Geister). Vielleicht spiire ich den Anflug von Khadiyar

(Elementen) — halt, aber nein, das war eine Tduschung. Es st~

so kompliziert und so elegant verwoben, doch wiirde ich sa-

gen, dass ab initio nur zwei Mantras hier von Wirkung sind,
deren Phonik ich jedoch nicht fassen kann. Keine Kaduktion
— eine nicht endende Wirkung kann ich jedoch erkennen. Was
fiir eine Kraft. Und wie elegant die Mantras mit der Ewigkeit
verwoben sind.”

10 ZfP*: “Die Wirkung der Mantras ist zweigestaltig und doch
singuldr — zielt auf eine ganz bestimmte Darstellung. Sie bil-
den komplexe Dinge ab, deren Inhalt riesig ist in einem sin-
guliren Zeichen — Kompliziertes so derart einfach darstellen?
Mehr als gewagt.”

15 ZfP*: “Die Anordnung der Kraftfiden lisst mich an den
MENETEKEL denken, doch ist es hier vielschichtiger, so als
flésse ein Fluss riickwiirts. Vom seinem breiten Delta hin zu
seiner schmalen Quelle. Das zweite kann ich kaum in Worte
fassen, es hat beinahe den Charakter eines Elfenzaubers, je-
doch voller harter Effizienz. Ich dachte zuerst an etwas wie
GEDANKENBILDER, aber zur Ginze stimmt das nicht —
dhnlich aber nicht gleich.”

20 ZfP*: “Die Zauber wirken schon seit langem, bestimmt
iiber ein Millenium.”

Letztlich heiBt obiges nichts anderes, als dass die Zauber, die
auf der Birscha-Rolle liegen, den Merkmalen Illusion, Meta-
magie, Temporal, Objekt und Verstindigung angehéren. Kon-
kret wird die Schrift durch einen Zauber generiert, die dem
MENETEKEL i#hnlich ist und in diese Zeichen wird durch
cinen Zauber, der Ahnlichkeit mit dem GEDANKENBIL-
DER hat, ein mehrgestaltiges und komplexes Gedankenbild in
eine singulidre Glyphenform {ibertragen. Diese beiden Zauber
sind durch eine dem ARCANOVI 4hnliche Zauberei auf das
Pergament gebannt und alles durch einen, dem INFINITUM
dhnlichen Zauber, dergestalt verkniipft, dass die Zauberwir-
kung niemals erléschen wird.

Bei der Erschaffung dieser Rolle hat der Alte Drache Pyrdacor
selbst gewirkt, daher ist die Reprisentation Drachisch, was ei-
né¢ Analyse deutlich verkompliziert, weil kaum jemand diese
kennt und sie sich von fast allem magischen Wirken unter-
scheidet.

Wie auch immer Sie einem eventuellen Spielerzauberkundi-
gen die Wirkung der Rolle beschreiben, achten Sie darauf, dass
das drachische Wirken geheimnisvoll und archaisch ist. Oben
stehende Analyse fuBt darauf, dass der kundige Artefaktmagier
Morhindai versucht, das, was er sieht, in Worte zu kleiden, die
seinem iblichen Vokabular entsprechen. Sie kénnen jedoch
auch véllig andere Wérter nutzen — allein, wahren Sie das Ge-
heimnis der Drachenzauberei.

Xenographus oder Schrifttum ferner Lande

Wie bereits erwihnt, konnen Kenner der Schrift Drakned an
einigen Zeichen bekannte Elemente wiedererkennen, es han-
delt sich offenbar um eine mit dem Drakned verwandte Schrift,
jedoch macht die Verinderlichkeit der Glyphen eine Uberset-
zung auch einzelner Zeichen schlicht unmaéglich. Die Magier
versuchen daher dem Ritsel des Inhalts der Birscha-Rolle mit
Zauberei auf den Grund zu gehen und ziehen sogar Geweihte
der Hesinde hinzu.

Die Anwendung des XENOGRAPHUS scheitert weitgehend,
denn die Zeichen auf der Birscha-Rolle bilden in der Tat Auf-
zeichnungen des Alten Drachen ab, die er mittels Geisteskraft
aufdas magische Pergament bannte. Dabet hat er die drachische
Art, in Gedankenbildern zu kommunizieren, genutzt, die um
eine spezifische Aussage herum zugleich viele Eindriicke ver-
mittelt, um etwas ganz genau zu beschreiben. Jene Vielzahl an
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Information ist jedoch in einzelne Zeichen komprimiert (also
quasi ein Ideogramm mit seiner ganzen Bedeutung in ein ein-
faches Piktogramm gepresst). Je nach Betrachter unterscheidet
sich so der Sinn, der in einem-Zeichen gesehen wird, denn un-
terschiedliche Leser nehmen auch unterschiedliche Aussagen
war. Versierte Kenner des Drakned zum Beispiel sehen eine
Glyphe, die sie nach der Zauberwirkung férmlich anspringt.
Sie dreht und wendet sich, bis der Geist des Betrachters eine
besttmmte Drakned-Glyphe erkennt oder zu erkennen glaubt.
Und aus seiner Kenntnis leitet er dann die Bedeutung des Zei-
chens ab. Dabei konnen gut und gerne drei oder fiinf wichtige
Nebenaspekte des Niedergelegten verloren gehen.

Auch die Nutzung der hesindianischen Liturgie SCHRIFTTUM
FERNER LANDER ist wenig effektiv: Im Geist des Geweihten
glimmen jeweils nur Bilderbruchstiicke zu einem Zeichen auf,
die wahrscheinlich véllig aus dem Kontext gerissen sind. Der
Priester jedoch hat das Gefiihl, dass hier ein unfassbar mich-
tiger Geist etwas niedergelegt hat — der Hauch von beinahe
gottlicher Macht streift ihn dabei.

Nur ganz wenige Glyphen, nimlich solche, die etwas so Bin-
dendes ausdriicken, dass sich ihre Gestalt kaum verindert
(bzw. in denen die meisten Anwesenden dasselbe Zeichen zu
erkennen glauben), sind verhiltnismiBig zweifelsfrei zu iden-
tifizieren und zu iibersetzen, vor allem fiir solche Spezialisten
in Alten Sprachen wie Rakorium (Talentwert Drakned 13+).
Diese Glyphen stehen fiir “Dynastie” (im Sinne der Linie ei-
nes Herrschergeschlechts) und “Erste Drachen”.

Fazit dieser Schriftanalyse ist, dass man, um die Rolle entzif-
fern und begreifen zu konnen, sie einem Drachen zu lesen ge-
ben muss, der zudem auch noch bereit ist, seine Erkenntnisse
mit den Zauberern zu teilen.

BisHDARIELS SEGED FUR Damiano

Der Verstand von Taphirels Assistenten Damiano (dessen Be-
schreibung Sie im Anhang auf Seite 132 finden und dessen
Herkunft anhand seines Magiersiegels -zweifelsfrei erkannt
werden kann) hat wihrend seines Aufenthalts im Limbus
schwer gelitten und sich in einen Wahn gefliichtet, um die
Schrecken, die er gesehen hat, zu verdringen. Helden, die sich
auf Heilkunde Seele verstehen, konnen (und sollten) vcrsuchcn,
dem jungen Mann zu helfen.

Den Panikattacken, die ihn von Zeit zu Zeit erfassen und vor
allem deshalb gefihrlich sind, weil er dann unbewusst zu zau-
bern beginn, kann mit einer Probe auf Hesilkunde Seele +10
begegnet werden. So gelingt es, Damiano zu beruhigen, aller-
dings dauert jede dieser Proben mindestens eine Spielrunde
Zeit. Proben, die es darauf anlegen, ihn dauerhafter zu kurie-
ren, sind um 15 Punkte erschwert und dauern eine Zeitéin-
heit. Mit fiinf solcher Proben kann es einem Helden gelingen,

Damiano soweit wiederherzustellen, dass eine Reise mit ihm
ohne groBere Schwierigkeiten moglich ist, auch wenn er noch
lange beinahe stumm und tief in sich gekehrt ist, beinahe wie
ein Autist. o
Sehr effektiv ist die Boron-Liturgie SEGEN DER HEILIGEN Nolo-
Na, die Damianos geistige Gesundheit nach drei Tagen wieder
herstellen kann, auch in diesem Fall bleibt er jedoch ruhig und
apathisch. Zauberei kann in Form des ATTRIBUTO oder des
PSYCHOSTABILIS helfen. Auch ein ERINNERUNG VER-
LASSE DICH kann kurzfristig den wahnartigen Schiiben
Damianos Einhalt gebieten.
Wollen ihre Helden herausfinden, was Damiano konkret im
Limbus erlebt hat, so bedarf es dazu ebenfalls herausragender
Heilkunde Seele; Zaubern wie z.B. der TRAUMGESTALT
oder Liturgien wie z.B. BISHDARIELS AUGE. Gestalten Sie diese
Eindriicke kryptisch, bedrohlich und verwirrend, so wie die
Aussagen des Adepten.
& “Griine Schuppen. Griine Schuppen winden sich lautlos
durch einen alten, michtigen und niemals endenden Dschun-
gel, der von elementarer Kraft beinahe birst.” (Ein Hinweis auf
Zze Tha)
@ “Die hochaufragende kristallene Stele. Die allgute Zu-
flucht. Sie spricht zu mir ... jetzt verstehe ich ... ich hore Al-
veraniarszungen. ‘Lieblich ... wir miissen nun gehen.” (Ein
Hinweis auf eine Stele, die Phex, Tsa und Hesinde inmitten
von Thalami Sora aufstellten.)
€ “Die Eule ... diese Eule ... sie ist nicht, was sie zu sein
scheint.” (Ein falscher Hinweis auf Rakorium, denn zum Bei-
spiel kann eine Spielerhexe mittels SEELENTIER ERKEN-
NEN feststellen, dass Rakoriums Seelentier eine Eule ist.)

® “Das Auge, dieses riesige Auge ... ewiglich ... o nein, es 6ff-
net sich ... es darf mich nicht sehen, sonst ist meine Seele ver-
dammt.” (Ein Hinweis auf den Namenlosen)

. @ “Das andere Auge, ich ertrage seinen durchdringenden

Blick nicht ...
«~meine Rettung war so nah.”
Wachterrolle im Limbus.)

& Zu-guter Letzt ist der Adept felsenfest davon uberzeugt,
dass es der Hohe Drache Menacor selbst war, der ihn aus dem
Limbus geschleudert hat.

Schwingenrauchen ... o nein, es schlieBt sich
(Ein Hinweis auf Menacors

Wenn sich die Helden um Damiano kiimmern (oder dafiir
Sorge tragen, dass sich jemand Berufenes seiner annimmt),
dann sollte es ihnen gelingen, den jungen Mann soweit zu sta-
bilisieren, dass er Vertrauen zu ihnen fasst, auch wenn man
abgesehen von seinem Namen noch nichts aus ihm herausbe-
kommen konnte. Auf jeden Fall sollte er zu Beginn von Aus
Hass geboren soweit wiederhergestellt sein, dass er eine lin-
gere Reise antreten kann; ohne eine Gefahr fiir sich oder seine
Umgebung zu sein.
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PLOoT GESCHMIEDET WURDE

Fiir Bjérn, Max, Ben & Chris — die aus Liebe geboren wurden!

»[...] und so sind die Drakned-Glyphen letztendlich nichts anderes
als der Versuch, das Drachische abzubilden. Ich denke aber, das dieser
Versuch der Wissenschaft nicht zutriglich ist, da er die Ergebnisse
mehr verfilsche, als sie zu erhellen vermag. Ich unterhielt mich mit
einem Magister, der die Ehre hatte, zu einem Drachen zu sprechen.
Er bestéitigte mir, dass etwa — und dies nur ein Beispiel unter vielen —
die Glyphe fiir ‘Moral’ eine vollkommen falsche Assoziation bet uns
weckt. Was verbindet der Mensch mit Moral? Schon unter unseres-
gleichen ist man sich hier nicht einig. Wie aber kinnen wir das, was
ein Drache mit diesem Gefiihl verbindet, mit unseren Assoziationen
gleichsetzen, auch nur zu vergleichen suchen?

Und wieder einmal gelange ich zu der Erkenntnis, dass der Spra-
che Grenzen gesetzt sind — ein schrecklicher Gedanke, dem ich
mich lange verwehrte, und der doch wahr ist. [...] Und so resiimie-

EinLeitunc

re ich: Das Drachische zu erlernen ist mit der Hilfe von Biichern
nicht moglich. Wer das Drachische erlernen will, der kann dies nur
in einer Weise tun: im Gesprich mit einem Drachen — im langen
Gesprich mit einem Drachen! Dock — Hesinde mége es mir verzei-
hen — dazu fehit mir der Mut [...J«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Hesine Castellani,
neuzeitlich

»Unwillkiirlich war ich auf die Knie gefallen, als die gewaltige
Sprache der Drachen iiber mich hinwegbrauste. Es waren zugleich
Worte, Gedanken und Bilder, Lowengebriill, Sturmwind und
Aschenhauch. Mein Letb und mein Geist erbebten unter dem An-
sturm einer Mach, die so alt war wie die Welt.«

—aus den personlichen Aufzeichnungen Raidri Conchobairs

Nachdem die Helden in 24 Stunden in Khunchom die Gescheh-
nisse um die Drachenei-Akademie zum Guten wenden konnten,
scheiterten sie jedoch — trotz der Hilfe so angesehener Exper-
ten wie Rakorium Muntagonus, Hilbert von Puspereiken und
Khadil Okharim —an der Entschliisselung der Birscha-Rolle (sie-
he Zwischen den Abenteuern II). Damit gilt es nun, jemanden
zu finden, der in der Lage ist, die Glyphen zu entziffern und der
iiberdies das Wissen um den Inhalt der Schrift mit ihnen teilt.
Unterdessen hat der Dschinn der Nacht durch seine Schergen
Kunde von den Helden und ithrem Fund erhalten und ist sich
sicher, dass auch Pardona grof3es Interesse an der Schriftrolle hit-
te, da er sie — vollig richtig — als Teil von Pyrdacors Testament
betrachtet und sie daher unbedingt fiir seine Herrin gewinnen
will. So hetzt Pardonas aus Hass geborener Nachtalb den Helden
hinterher.

Des Weitern haben die Helden seit dem letzten Abenteuer ein
verwirrtes Miindel, um dass sie sich kiimmern miissen: den
Adepten Damiano, der nach seinem unfreiwilligen Aufenthalt
im Limbus zu seinem Herrn, dem Verhiillten Meister Taphirel
ar’Rahalan, gebracht werden muss.

Das ABEOTEVER
ALS EIGENSTANDIGES SZEMARIO
Wenn Sie Aus Hass geboren mit IThrer Spielrunde unabhin-

gig von der Kampagne spielen méchten, empfehlen wir Thnen
nachstchende Anwerbung.

Die Helden halten sich in Khunchom oder dem Balash auf und
haben sich entweder bereits in der Stadt, respektive bei ihren
Potentaten, eine Namen gemacht oder sind auf der Suche nach
einem lukrativen Auftrag. In beiden Fillen sucht die Drachenei-
Akademie gerade fihige Leute — gerne einige kampferfahrene
Experten — die fiir gutes Gold und die Wertschitzung der Aka-
demieleitung alsbald auf eine groBere Reise gehen kdnnten.
Konkretere Informationen zu der Reise soll es erst von Khadil
Okharim, der Spektabilitit der Drachenei-Akademie geben.

In Testspielen hat es sich als sehr stimmungsvoll herausgestellt,
die Helden mit den Besonderheiten der Khunchomer Magier-
akademie zu konfrontieren und sie zum Staunen zu bringen.
So wire es denkbar, dass die Helden erst Zutrite zu Okharims
Privatgemach erlangen, nachdem sie in einem Erker einen be-
stimmten Losungssatz gesprochen haben, den ihnen ein Sekre-
tir Khadils nennt, nachdem er eine Art Vorauswahl unter den
anwesenden Recken getroffen hat. Die Helden werden dann
direkt in das Gemach mit den beiden Magistern transportiert,
teleportiert oder begleitet (auf jeden Fall immer von einem ma-
gischen Phinomen begleitet, sei es ein Zauber, ein fliegender
Teppich oder ein Golem). Lassen Sie Ihrer Phantasie freien
Lauf und greifen Sie auf die umfangreiche Beschreibung der
Akademie ab Seite 143 zuriick, um diese ungewdhnliche Form
der Kontaktaufnahme ganz im Stil der Mirchen von 1001
Rausch zu gestalten. Ebenso sollten Sie Thre Gruppe durch
den Akademieleiter tulamidisch-dekadent verwéhnen lassen,
denn die Helden werden es spiter noch schwer genug haben.
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Magische Charaktere konnen gut (und gerne von langer Meis-
terhand vorbereitet) als Gaststudenten oder -dozenten nach
Khunchom eingeladen worden und nun aus den verschiedens-
ten Griinden von Khadil ausgewihlt worden sein (schlechter
Studiosus, den man loswerden will; guter Studiosus, dem man
so einen Vertrauensbeweis liefert; erfolgloser Dozent, etc.).
Ebenso kommen Draconiter oder Hesinde-Kirche als Vermitt-
ler zur Akademie infrage. Passen Sie die Einzelheiten der An-
kunft der Helden in der Akademie einfach dem Hintergrund
der Charaktere an. Wir gehen davon aus, dass Sie als erfah-
rener Spielleiter keine nennenswerten Probleme damit haben
werden, die Heldengruppe zusammen in das Studierzimmer
von Khadil Okharim zu bringen, wo sie dann gespannt und
mit Erfrischungen versorgt den Ausfithrungen der drei anwe-
senden Meistermagier lauschen kénnen.

Die Magier erkliren den Helden im Folgenden, dass sie ver-
trauenswiirdige Personen suchen, die den Studiosus eines
berithmten Kollegen zu seinem Meister eskortieren sollen.
Dabei berichten sie wahrheitsgetreu, dass der Adept Damiano
paralysiert in den Katakomben der Akademie gefunden wurde
(siche 24 Stunden in Khunchom, Seite 74) und nun dringend
nach Vallusa zuriick gebracht werden miisse. Und wenn die
Helden schon einmal auf dem Weg dorthin seien, kénnten sie
auch gleich ein Artefakt zur GroBmeisterin des Magierordens
der Grauen Stibe, Llezean von Vallusa, transportieren, damit
diese es entschliisseln kénne.

In der Praxis hat es geholfen, den Helden klarzumachen, dass
sie das Artefakt entschliisseln lassen und den iibersetzten Wort-
laut der Rolle zuriick nach Khunchom bringen sollen. So beugt
man einem frithen Desinteresse der Helden an einer Fortset-
zung des Auftrags vor, der ja eigentlich beendet wire, wenn
die Birscha-Rolle in Vallusa angekommen ist und der Zauber-
lehrling wieder bei seinem Meister unweit der Stadt verweilt.
Sie kénnen aber auch GroBmeisterin Llezean nutzen, um vor
Ort mit den Helden erneut zu verhandeln, wenn Thre Gruppe
diese Vorgehensweise bevorzugen sollte.

Die Magister in Khunchom zeigen den Helden die giganti-
sche Rolle und kliren sie auch iiber deren vermuteten Inhalt
auf. Spielermagier, die eventuell Analysezauber sprechen kon-
nen und wollen, werden von den Magiern gewarnt. Wenn es
so einfach gewesen wire, die Rolle zu entschliisseln, wiirde
man nicht der Hilfe der Helden bediirfen. Bedenken Sie bitte
stets, dass die Auftraggeber keinen Grund haben, den Helden
etwas zu verschweigen oder ihnen die Unwahrheit zu sagen.
Der Auftrag ist brisant, wichtig und muss gewissenhaft erledigt
werden. Dazu sollten die Helden so genau wie moglich infor-

Ein vERanTwoRrRTvnGsvoLLER AVFTRAG

Musik

Beschwingt und orientalisch; Begleitmusik zu Bauchtanz oder
Titel aus den Filmmusiken von Der 13. Krieger, Lawrence von
Arabien, Der Wind und der Léwe, Caravans und Die Mumie.

Im GespracH mitT KaabpilL ...

... UBER DiE EmTSCHLUSSELUNG DER ROLLE

Khadil Okharim, der Leiter der Drachenei-Akademie, nach
den letzten 24 Stunden sicherlich mindestens ein guter Be-
kannter, wenn nicht gar ein Freund, ist neben Hilbert, der ja
die Expedition nach Birscha leitete, der zweite Anwesende, der
ganz offen mit den Helden redet, immer wieder durch Rako-

miert sein, damit ihnen die Tragweite des Auftrags bewusst
wird. Es hat sich ebenfalls als praktikabel erwiesen, den Hel-
den hier in Andeutungen und Vermutungen zu eréffnen, dass
sie es moglicherweise mit sehr gefihrlichen Hischern zu tun
bekommen, vielleicht sogar, dass es sich um eine Art Drachen-
kult handelt, dessen Beweggriinde allerdings nicht bekannt
seien. Um keine zu offensichtliche Spur zu hinterlassen, sollen
sich die Helden selbst um eine Passage auf einem der bald aus-
laufenden Schiffe im Hafen kiimmern.

Die Auslagen fiir die Reise libernimmt Spektabilitit Okharim,
als Bezahlung bietet er pro Held 50 Goldstiicke, sowie ein ein-
faches Artefakt aus dem Fundus der Akademie an (siche SRD
35ff.). Die Hilfte des Goldes wird sofort iibergeben, der Rest-
betrag und das Artefakt sollen erst bei Ablieferung der Uber-
setzung den Besitzer wechseln. Da dies aber erst in spiteren
Abenteuern der Kampagne passieren kann, sollte das Ende
eines Einzelabenteuers einen etwas anderen Verlauf nehmen
als vorgesehen. Wir wollen die Helden nicht um die verspro-
chenen Goldstiicke betriigen, daher empfehlen wir Ihnen fol-
gende Vorgehensweise:

Die Helden bringen die Rolle mit Dracodan von Misaquell
zu Apep und warten im Tal der Tiirme auf Apeps Nachricht.
Nach einiger Zeit werden sie dann tatsidchlich wieder zu dem
Kaiserdrachen gerufen, der Ihnen nun eine Nachricht fiir die
Khunchomer Akademieleitung iibergibt. Apep wird den Hel-
den erkliren, dass auch er die Rolle nicht tibersetzen kann,
aber jemanden um Hilfe gebeten hat, der sich der Sache bereits
angenommen habe — niemand geringeren als Fuldigor den Be-
ender. Dies und den Dank des Drachen sollen die Helden nun
in Khunchom tbermitteln.

Als Einzelabenteuer wiirde Aus Hass geboren also in Khun-
chom beginnen und enden. Sobald die Helden ihren Auftrag
erledigt haben und zuriickgekehrt sind, werden sie ausbezahlt
und mit freundlichen Worten aus den Diensten der Drachenei-
Akademie entlassen. Sie kénnen nun wieder ihrer Wege ziehen
und werden den weiteren Verlauf der Geschichte, was man mit
den Ubersetzungen getan hat oder erreichen will, wohl nur aus
dem Aventurischen Boten oder den Erzidhlungen der Barden
in den aventurischen Tavernen erfahren.

Aber wer weiB, vielleicht haben wir ja auch die Neugier bei Th-
ren Spielern geweckt und Sie werden mit den nachfolgenden
Abenteuern und derselben Spielrunde noch viele spannende
und phantastische Stunden erleben. Es sei Thnen gewiinscht.
Apep jedenfalls wird sich in diesem Fall wohlwollend zeigen
und die Helden mit der Reise ins Eherne Schwert beauftragen,
die das Thema des nichsten Abenteuers Bis ans Ende ist.

rium unterbrochen, der ihnen die Gefahr verdeutlich will, die
auch nur von der Lektiire solch gefihrlicher Schriften ausgeht.
Dennoch sind sich alle Anwesenden einig, dass es wichtig ist,
die Birscha-Rolle zu entschliisseln; auch Rakorium wird zih-
neknirschend und in Halbsdtzen wie: “Vermaledeiter Fluch
der Echsen ... muss man sich aussetzen, um zu verhindern ...”
schlieBlich zustimmen. Bisher sind selbst diese michtigen und
kenntnisreichen Zauberer an der Aufgabe gescheitert und es
fehlen ihnen Méglichkeiten und Ideen, wie man weiter vor-
gehen kann. Khadil jedoch kennt in der OrdensgroBmeisterin
der Grauen Stibe zu Vallusa, Liezean von Vallusa, eine Magie-
rin, von der er glaubt, dass sie eventuell in der Lage ist, zumin-
dest Teile der Schrift zu iibersetzen.
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... UBER EIENM MOGLICHEN

Kontak} zv APEP ODER SHAFIR

Llezean von Vallusa scheint tatsichlich eine Schliisselperson
zu sein, denn sie sei, so erklirt Khadil, eine grofe Drachen-
kennerin und hatte einst lingeren Kontakt zum Kaiserdrachen
Apep gehabt. Es erscheint ihm wahrscheinlich, dass sie immer
noch Beziehungen zu Apep oder zumindest zu dessen Gesand-
ten, Dracodan von Misaquell, unterhilt. Wenn Llezean an den
Schriftzeichen scheitern sollte, konne man immer noch versu-
chen, sie iiber den Herren von Misaquell entziffern zu lassen,
der ebenfalls in der Lage sein soll, drachische Glyphen zu lesen.
Shafir den Priichtigen aufzusuchen, hilt Okharim fiir eine
weniger gute Idee, da dieser derzeit nicht besonders gut auf
Menschen zu sprechen sei, wenn man den Berichten aus dem
Horasreich Glauben schenken kénnte (hier konnen Sie gerne
Ereignisse aus der Kénigsmacher-Kampagne erwihnen), und
man mit Llezean oder Dracodan eine bessere und vermutlich
auch ungefihrlichere Méglichkeit in Hinden hilt, mehr iiber
den Inhalt der Birscha-Rolle zu erfahren. Zudem kénnen Sie
Rakorium vehement dagegen wettern lassen, ein solch wichti-
ges Schriftstiick den “verfluchten Echsen ... einerlei ob Drache
oder Maru, in die elenden Klauen zu geben”.

... UBER Damiano

Nach allem, was man iiber den héchst verwirrten Mann he-
rausfinden konnte, ist er ein Schiiler des Verhiillten Meisters,
Taphirel ar’'Ralahan. Gespriche mit Damiano sind kaum mog-
lich — denn auch nach Tagen kommt meistens nur undeutli-
ches Gebrabbel aus seinem Mund, welches hin und wieder
durch angsterfiillte Blicke, meist aber durch apathisches Stie-
ren untermalt und nur sehr selten von kurzen, klaren Momen-
ten unterbrochen wird. Seinen Namen konnte er woh! nennen
und anhand seines Magiersiegels, dass Taphirels Zeichen mit
dem der Halle des Quecksilbers zu Festum verbindet, konn-
te man ihn als Adepten des Verhiillten Meisters identifizieren.
Die Verwirrung seines Geistes ist so groB}, dass weder vorsichtig
eingesetzte Hellsichtsmagie, noch die Fertigkeiten der Noio-
niten bisher mehr Klarheit gebracht haben (siche dazu auch
Zwischen den Abenteuern II).

Khadil schligt vor, dass die Helden Damiano mit nach Vallu-
sa nehmen, da der Turm des Meisters unweit der Stadt in der
Grafschaft Misamund zu finden sei. GroBmeisterin Llezean
pflege ebenfalls Kontakte zu Taphirel und so kénnte sie den
jungen Mann entweder zu seinem Mentor bringen lassen oder
den Helden den Weg zum Turm Taphirels erkliren, damit die-
se ihn dort abliefern.

... UBER DiE BESTE REiSEROVTE
Khadil legt den Helden den Seeweg nahe, da dieser seines Er-
achtens schneller und vermutlich auch sicherer als der zu Land
ist. Khadil horte, dass ein Festumer Segler am gestrigen Tag
im Hafen festgemacht haben soll. Fiir den Fall, dass die Hel-
den schon bei dieser Besprechung zu bedenken geben, dass die
Blutige See ihren Tod und den Verlust der Rolle bringen kénn-
te, wird sie Khadil beruhigen. Er berichtet, dass der Seeweg seit
einigen Monaten unbeschwerlicher geworden ist, woran das
akademieeigene Zauberschiff Sulman al’Nassori nicht unbe-
teiligt war, wie er stolz erklirt. Genaueres kénnen die Helden
im Hafen in Erfahrung bringen, wo man ihnen bestitigt, dass
sich seit dem Tod des Heptarchen Xeraan (siehe das Abenteuer
Der Unersittliche) einiges zum Besseren gewendet hat und
man den Seeweg nach Norden durchaus wieder ernsthaft in
Betracht ziehen kann.
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Im Gesprich mit Khadil sollte herauskommen, dass eine Reise
nach Vallusa die beste Méglichkeit fiir eine baldige Uberset-
zung der Birscha-Rolle bietet, woran allen Beteiligten gelegen
ist. Die Reisen in den Westen, also zu Shafir, ist dagegen eher
ungeeignet.

Khadil iibergibt den Helden ein GruBischreiben fiir Llezean, mit
dem sie keine Probleme haben sollten, zur Grofmeisterin zu ge-
langen. Dariiber hinaus erhilt die Gruppe ein kleines magisches
Artefakt nach Ihrem Gutdiinken (siche dazu SRD 35ff.), wie
zum Beispiel einen in einen Ring gebundenen Luft-Dschinn,
der beim Transport der michtigen Rolle hilfreich sein kann.
Aufvehementes Dringen Rakoriums hin soll die Birscha-Rolle
jedoch zu ihrer Sicherheit — und der der Helden, wie der greise
Erzmagier in einigen Halbsitzen betont - bis zum Zeitpunkt
der Abreise in der Akademie und in seiner personlicher Obhut
verbleiben. Khadil will dafiir sorgen, dass sie den Helden aus-
gehindigt wird, wenn es an der Zeit ist, aus Khunchom auf-
zubrechen.

REISEVORBEREITUNGEN

Lassen Sie die Helden bei den Vorbereitungen agieren, wie es
ihnen beliebt, aber riumen Sie ihnen nur etwa zwei Tage Zeit
dafiir ein.

Wihrend sich die Helden um eine Passage auf einem Schift
bemiihen oder eine Karawane ausfindig machen, werden sie
von Schergen des Djinn-as-sadaf ausgespiht, die dem Dra-
chenkult der Uled ash’Shebah (siche Die Verschworung der
Drachenkulte auf Seite 11) angehéren.

Helden mit einem Intuitionswert von 15 oder mehr und einer
gelungenen Sinnenschirfe-Probe + 10 oder der Gabe Gefahren-
instinkt kénnen dies bemerken. Entscheiden sich die Helden,
die Schergen zu stellen, machen Sie ihnen es nicht zu einfach,
aber auch nicht unmaglich. Sollte es gelingen einen oder meh-
rere der Kultisten gefangen zu nehmen, missen die Helden
feststellen, dass Bestechung, die Androhung von roher Gewalt

RoLLEmTrRADSPORT

Machen Sie'den Helden klar, dass die Birscha-Rolle eine
Fliche von knappen 100 Rechtschritt aufweist, im auf-
gerollten Zustand 4 Meter lang ist und auch ohne Dra-
chenlederhiilse und Goldkappen gut und gerne 30 Stein |
wiegt — AusmaBe und Gewicht eines groBen Teppichs. :
Selbst zusammengefaltet und -gerollt, verschniirt und
transportabel gemacht (als groBe, schwere *‘Deckenrolle’
auf dem Riicken eines stattlichen und kriftigen Helden)
ist das Artefakt ein schweres, sperriges und schwer zu
transportierendes Gut. Mit Lastkarren oder Kutschen
lisst sich die Rolle ohne Probleme transportieren, aber
in Situationen, in denen die Zugtiere ausfallen (auf See
oder beim Uberqueren eines Hochgebirges) muss sie von
den Helden selbst getragen werden.

Sie sollten Ihren Helden daher in solchen Momenten
klarmachen, dass der Transport erschwerte Proben nach
sich zieht. Achten Sie vor allem auf den Ausdauerverlust
des tragenden Helden, stellen Sie seine Kérperkraft hin
und wieder auf die Probe oder erschweren Sie ihm seine
Korperbeherrschungs-Proben (gerade in kritischen Situ-
ationen, wie etwa beim Untergang der Bornwind) und
machen sie den Transport der Birscha-Rolle so zu einer
echten Aufgabe und Herausforderung fiir die Helden. {

o B ot B i R AN Pt i e



oder gar Folter bei ihnen wirkungslos bleibt, da sie wesentlich
mechr Angst vor dem Shakagra als vor den Helden haben. Gute
Menschenkenner (Menschenkenntnis 10+) kénnen das bei den
ersten Antworten bereits erahnen. Allein der Einsatz von Hell-
sichts-, Einfluss- oder Herrschaftsmagie (z.B. BLICK IN DIE
GEDANKEN, BANNBALADIN oder RESPONDAMI),
bringt etwas aus den Kultisten heraus (siche dazu Die dunkle
Seite 1 rechts).

DerR WEeG UBER Lanp

Sollten die Helden tiber Land reisen wollen, so miissen Sie
diese Reise improvisieren, da wir im Abenteuer nur den See-
weg ausgestaltet haben. Der Landweg ist der sicherlich um-
stindlicher und beschwerlicher als der Seeweg, denn es ist mit
groBen Miihen verbunden, die Rolle auf einem Karren von
Khunchom nach Vallusa zu transportieren.

Sollten die Helden dennoch den Weg iiber Land wihlen, las-
sen Sie sie gewihren und eigenstindig planen, welchen Weg
sie nehmen und ob sie sich einer Karawane anschlieBen wol-
len. Hinweise zur Ausgestaltung einer solchen Reise durch
das Sultanat Gorien, das Mhaharanyat Aranien, die Mark-
grafschaft Perricum und dann entweder durch die Schwarzen
Lande oder durch das zentrale Mittelreich, die Wildermark
und Weiden finden Sie in den Regionalspielhilfen Land der
Ersten Sonne und Schild des Reiches. Tipps, wie der Djinn-
as-sadaf in einem solchen Fall vorgehen wird, sind weiter un-
ten aufgefiihrt.

DER SEEWEG

In Khunchom gibt es keine Schwierigkeiten, eine geeignete
Passage gen Norden zu finden, denn der Aimar-Zahbahr, der
Hafen Khunchoms, ist ein quirliges Durcheinander aus Haus-
booten, Flusskihnen, Fischkuttern und Hochseeschiffen.
Schnell ist die Kogge Bornwind gefunden, die von Kanne-
miinde kommend {iber Khunchom und weitere Kiistenstidte
Threr Wahl (Zorgan, Perricum, Ilsur und Vallusa bieten sich
hier an) den Heimathafen Festum ansteuert. Der Kapitin Ge-
rulf Willbiittel ist bereit, die Helden fiir 15 Dukaten pro Person
(inklusive je eines Reittiers) mitzunehmen. Er ist sogar bereit
die Kosten fiir die Passage zu streichen, wenn sich die Hel-
den verpflichten, in Notfillen zu den Waffen zu greifen. Einen
Seesoldner unter den Helden wiirde er gar anheuern, seine
Fertigkeiten jedoch vor Fahrtantritt iberpriifen. Je besser sich
der Held bei dieser Probe anstellt, desto héher fillt sein Sold
aus (die allgemeinen Standardlshne entnehmen Sie bitte dem
Meisterschirm). Richtschiitzen sind ebenso gern gesehen und
miissen ebenfalls beweisen, was sie wert sind.

Der Kapitin erwartet, dass sich die Fahrgiste eine Stunde vor
dem Auslaufen an Bord einfinden, um ihnen die Regeln auf
dem Schiff zu erldutern und die Mannschaft vorzustellen.
Sollten die Helden bereits in Khunchom gezielt nach Ruban
dem Rieslandfahrer fragen, vielleicht weil sie das Abenteuer
Perlwasser aus der Anthologie Strandgut gespielt haben, und
ihre Verbindung zu Ruban nutzen wollen, miissen sie letder
feststellen, dass weder er noch sein Sohn im Hafen anzutreffen
ist; beide sind auf Handelsfahrt.

IMusik

Beschwingte, maritime Themen oder generell Musik, die an
Secfahrt erinnert (allerdings nicht unbedingt Shantys). Die
Filmmusiken von Fluch der Karibik, Master and Commander,
Meuterei auf der Bounty oder auch die Drake 400 Suite von Ron
Goodwin erscheinen uns gut geeignet.
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SHARAGRA im HinTERGRVID?

Der Dschinn der Nacht hat nach Im Sand verborgen
durch Kultisten der Uled ash’'Shebah erfahren, dass die
Helden ein uraltes Relikt aus der Hochzeit der Dra-
chen geborgen haben. Aus Beschreibungen des Artefakts
schloss er, dass es sich bei der Birscha-Rolle um eine der
verschollenen Schriftrollen von Zze Tha handelt, von de-
nen seine Herrin mehrfach erzihlt hat. Da er darnin es-
sentietle. Informationen fiir seine Herrin vermutet, will
er die Schriftrolle um jeden Preis den Helden entreifien,
um das Vermichtnis des Gottdrachen seiner Erschaffe-
rin Pardona zum Geschenk zu machen. Und er gibt sein
Bestes, denn zum einen firchtet er Pardona wie eine
leibhaftige Géttin und zum anderen hofft er, dass ihm
héchste Gnaden zuteil werden, wenn er mit der Rolle vor
die Dunkelelfe tritt.

Noch wihrend die Helden damit beschittigt sind, die
Umtriebe in der Akademie aufzukliren, versammelt
der Dschinn der Nacht Kuliisten der Uled ash’Shebah
in Khunchom, um die Helden auszuspionieren. So-
bald die Helden mit ihren Reisevorbereitungen begin-
nen, werden sie von den Kultisten beobachtet. Solange
die Birscha-Rolle jedech sicher hinter den Mauern der
Akademie ruht, werden sie nicht weitergehend titig. Der
Shakagra setzt allerdings alles daran, herauszufinden,
wie und wohin die Helden reisen werden, um Vorberei-
tungen treffen zu kénnen, ihnen die Rolle wihrend der
Reise abzujagen.

MOGLICHE VORGEHENSWEISER

DES SHARAGRA, WENN DiE HELDED ...

... eine Seereise planen: Der Nachtdschinn versucht ei-
nen oder einige seiner Kultisten auf dem Schiff unterzu-
bringen, mit dem die Helden reisen wollen. Insgeheim
hoftt er, dass die Helden sich fiir diese Reisemdéglichkeit
entscheiden, da er dann (durch seine Kenntnisse und
mit Hilfe seiner Zauberfertigkeiten) am besten die Ver-
folgung aufnehmen und jederzeit zuschlagen kann. Er
ist in diesem Fall auf keinen Hinterhalt angewiesen, son-
dern verldsst sich ganz auf seine eigene Uberlegenheit.
... eine Landreise planen: Sollten sich die Helden ei-
ner Karawane anschlieBen wollen, so kénnte der Shaka-

“gra dafiir sorgen, dass sich einige Kultisten in diese

einschleusen und dariiber hinaus an geeigneten Land-
marken in Gorien oder Aranien Hinterhalte legen, deren
genaue Orte Sie frei festlegen kénnen.

Wollen Sie die Helden auf jeden Fall aufs Meer bringen,
dann sollten die Helden den Hischern bei einem dieser
Hinterhalte entkommen — jedoch nur in Richtung Meer.
Von den Kulusten verfolgt, kénnen sie dann am Strand
von einem Fischer aufgenommen und zunichst in die
scheinbare Sicherheit z.B. des Chalambusens gebracht
werden, von wo aus Sie dann die geplanten Ereignisse des
Abenteuers in leicht modifizierter Form nutzen kénnen.
... Kultisten entdecken und befragen: Diese Mog-
lichkeit hat der Shakagra von vornherein in Betracht
gezogen und sich daher stets in einen nachtschwarzen
Kapuzenumhang gehiillt, unter dem er seine Ristung



aus Schwarzstahl trigt. Gelingt es den Helden also tat-
sichlich, aus den Kultisten herauszubekommen, von wem
sie den Auftrag haben, so erfahren sie nur, dass das Antlitz
ihres Mentors stets im Dunkel der Kapuze verborgen blieb,
so dass keiner der Kultisten ihn auch nur ansatzweise be-
schreiben kann. Weil er auBerdem keinem seiner Kultisten
offenbart hat, wieso er sich fiir die Helden interessiert, kén-
nen die Helden auch dies nicht in Erfahrung bringen.
Einige Kultsten vermuten hinter dem Dschinn der Nacht
sogar einen echten Mantra’ke (Seite 11), denn ab und an,
wenn er gestenreich die Arme bewegte, blitzten oberhalb
seiner behandschuhten Hinde dunkle Schuppen auf und
auch der Kérper unter dem Umbhang zeichnete an Riicken
und Schultern seltsame Formen ab (was beides der Riistung
geschuldet ist).

Die Antworten der Kultsten sind durch deren Weltsicht
(vergleiche Die Verschworung der Drachenkulte auf Seite
11) mystisch verklirt, aber die Helden kénnen erfahren, dass
sie sich selbst Uled ash’Shebah (tul. “die Saat des Thrones”)
nennen, den goldenen Gottdrachen Pyrdacor und seinen
Kriegherren Umbracor hoch verehren und daran glauben,
dass ein neues Zeitalter der Drachen anbrechen wird, in
dem die Menschen nur eine Dienerrasse sind. Nur wer sich
dem Gottdrachen bereits jetzt unterstellt und ihm ganz und
gar dient, wird dereinstseine Gnade erfahren.

Lassen Sie die Helden ein wenig iiber den Mentor spekulie-
ren und schiiren Sie ihre Angste durch die Beschreibung der
Schuppen und ‘Auswiichse’ unter dem Umbhang, die nahe
legen, dass es sich bei dem Djinn-as-sadaf tatsichlich um
einen Drachling handelt.

ABSCHIiED von KHvVNCHOmM - b e e e

Die Helden haben in Khunchom die Méglichkeit, ihre Aus-
risstung auf Vordermann zu bringen oder zu erginzen. Je
nach Ihren Vorlieben kénnen sie auch den einen oder anderen
Trank erwerben, der im weiteren Verlauf des Abenteuers oder
der Kampagne hilfreich sein kann.

Vor dem Auslaufen empfingt Kapitin Willbittel die Helden
und erklirt die einfachen Regeln, die an Bord der Bornwind
gelten: Der Kapitin ist der uneingeschrinkte Herr aller Per-
sonen, die sich an Bord befinden. Seinem Wort ist uneinge-
schrinkt Folge zu leisten, selbst wenn man von adligem Blute
ist. In Extremsituationen hat der Kapitin ein offenes Ohr fiir
Vorschlige, wird jedoch keine Diskussion iiber seine Entschei-
dungen dulden. Sein Stellvertreter und erster Offizier ist Na-
vigator Felmin Otterbrecht, dessen Wort in Abwesenheit des
Kapitins ebensoviel wiegt.

Nachdem diese einfachen Regeln erklirt wurden, stellt der Ka-
pitin den Helden seine Mannschaft vor und lisst gegebenen-
falls von der Bootsfrau Haldane Jungtorf die Liste der Fahrgiste
verlesen.

Die Mannschaft

& Kapitiin: Gerulf Willbiittel

& Navigator (auch 1.Offizier): Felmin Otterbrecht

@ Steuerfrau: Jedwine Jolpenberg

@ Bootsfrau: Haldane Jungtorf

& Schiffskoch & Zimmermann: Hammer-Hergen

@ Schiffsjunge: Grille

@ Besatzung: etwa 25 Matrosen und 5 Mann Geschiitzbedie-
nung

& Perricumer Richtschiitze und ‘Bordheiler’: Wortan “Medi-
cus” Griebensturz

& Seesoldner: Ruben Heimbrecht, Hugen von der Eich, Al-
rike Sturmfroh

Die Birscha-Rolle befindet sich bis zur Abreise der Helden hin-
ter den sicheren Mauern der Drachenei-Akademie. Wenn die
Helden nichts anderes mit Spektabilitit Okharim und Magni-
fizienz Muntagonus vereinbart haben, bringen die Zauberer
die Rolle buchstiblich auf den letzten Driicker, nimlich erst

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit der ersten Flut des erwachenden Tages soll die Born-
wind vom Kai ablegen. Jeder an Bord weiB}, was er zu
tun hat und es herrscht emsiges Treiben auf allen Decks.
Man hat euch einen Platz auf dem Mitteldeck zugewie-
sen, wo ihr zum einen nicht im Weg steht, zum anderen
aber auch noch einen letzten Blick auf die Stadt werfen
kénnt. Kapitan Willbiittel ist reichlich ungehalten, weil
die Magier der Drachenei-Akademie noch nicht aufge-
taucht sind und er die Abfahrt verzégert sieht, als vom
Achterdeck erschreckte Rufe zu héren sind. Zwei Per-
sonen sind hier urplétzlich aus dem Nichts erschienen
und fiihren ein groBes, offenbar recht schweres und un-
handliches Biindel bei sich. Die beiden Personen sind
niemand geringeres als Khadil Okharim und Rakorium
Muntagonus, die nun die Birscha-Rolle in eure Obhut
geben. Die beiden Magier weisen noch einmal mit Nach-
druck darauf hin, dass ihr euch auf einer sehr wichtigen
und auch gefihrlichen Mission befindet und gut auf das
Artefakt Acht geben sollt. Im Anschluss entschuldigen
sich die beiden Herren bei Kapitin Willbiittel fir die
Verwirrung und verabschieden sich formvollendet von
ibm und euch. Danach nicken sich beide kurz zu und
einen Augenblick spiter sind sie auch schon wieder ver-
schwunden. Die Birscha-Rolle ist nun in eurem Besitz
und das Abenteuer kann beginnen.

Nachdem die Bornwind den Hafen Khunchoms hinter sich
gelassen hat, dreht sie in den leichten Siidwestwind, der
sie langsam ihrem Ziel entgegenbringt. Die frische, nach
Salz riechende Luft ist eine willkommene Abwechslung
nach den vielfiltigen, manchmal stechenden Geriichen
Khunchoms. Eure Blicke fallen zuriick auf die friedlich
daliegende Stadt mit ihren weiBgetiinchten Hausern. Thr
wisst, dass hinter diesem idyllischen Vorhang auch andere
Begebenheiten den Tag und die Nacht beeinflussen — un-
glaubliche Geheimnisse und Geschehnisse, die ab und an
bis ins tiefste Grauen reichen ...

kurz vor dem Auslaufen der Bornwind, mittels eines TRANS-
VERSALIS an Bord.
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An Borp DER Bornnwinp

Die Bornwind ist eine typische zweimastige Kogge (Efferd
110£), die schon Tausende von Seemeilen zuriickgelegt hat, oh-
ne dabei in groBere Schwierigkeiten, seien es nun Kimpfe oder
andere Widrigkeiten, geraten zu sein. Es gab nur ein kieines
Scharmiitzel mit einem Piratensegler statt, das die Mannschaft
der Kogge jedoch fiir sich entscheiden konnte, nachdem der
Kapitin der Piraten durch einen gliicklichen Schuss niederge-
streckt wurde und die Piraten ihr Heil in der Flucht suchten.
Somit kann man behaupten, dass die Mannschaft etwas Er-
fahrung im Enterkampf erworben hat, auch wenn der Tod des
Piratenkapitins ihren Erzihlungen gerne als heroische Tat des
eigenen Kapitins dargestellt wird und nicht als Zufallstreffer.
Die Geschichte um den Piratenangriff wird von jedem Mann-
schaftsmitglied anders erzihle, allein der Tod des gegnerischen
Kapitins und die Flucht der iiberlebenden Piraten bleiben die
einzigen Gemeinsamkeiten.

Die Bornwind ist mit zwei leichten Rotzen (Arsenal 51 oder
Efferd 102) bewaffnet, die der Richtschiitze an Bord bestens zu
bedienen weif}. Die Waffenkammer ist gut bestiickt, weist aber
nur die traditionellen Entermesser und Sibel auf. Der Schliis-
sel zur Waffenkammer ist im Besitz des Kapitins, der ihn —
wenn nétig — an die Bootsfrau zur Waffenausgabe weitergibt.
Die Helden, sowie mégliche weitere Passagiere werden unter
Deck, in einem Ofhziersquartier neben der Kapitinskajiite,
direkt neben dem Aufgang zum Mitteldeck einquartiert. Die
hier sonst schlafenden Offiziere sind derweil bei den Mann-
schaften untergebracht. Alle Passagiere miissen in Hingemat-
ten schlafen, ihnen wird zudem eine grofle Schiffskiste fiir je
zwel Personen zur Verfiigung gestellt, in der sie ihre person-
liche Habe unterbringen kénnen. Die Birscha-Rolle passt al-
lerdings nicht in diese Kisten. Das Quartier bietet bis zu sechs
Reisenden Platz, fur weitere Passagiere wird vom Laderaum
ein dhnlich grofies Quartier mit Seilen und Decken abgetrennt.
Die Luft hier unten ist tiblicherweise abgestanden, verbraucht
und stickig warm. Wer sich lingere Zeit unter Deck aufhilt
ohne frische Luft zu schnappen, muss wirklich seefest sein.
Die Wahrscheinlichkeit hier an der Seekrankheit (Efferd 90)
zu erkranken, ist sehr hoch.

Ein ScHiFF avs Eis

Sobald die Helden in See gestochen sind, beginnt der
Shakagra mit seinen zeitraubenden Vorbereitungen, die  }
durch éinen aufwendigen und komplizierten Zauber ein
eisiges Gefihrt schaffen sollen. Er zieht sich in eine ein- |
same Bucht des Mhanadi-Deltas zuriick, in der er mit ;
dem Ritual beginnt. Ziel seines Zaubers ist eine groBe !
elementare Manipulation, in der er hochelfische Magie :
mit nagrachschem Wirken kombiniert und vereint. Der i
Shakagra nutzt das gestrandete, halb unter Wasser lie-
gende Wrack einer alten Zedrakke und lésst iiber deren
altem Gerippe ein tiefdunkles, nachtblaues Schiff aus
Eis entstehen, auf dem er mit seinen Schergen die Ver-
folgung der Heldengruppe aufnehmen wird.

Kurz nach Einbruch der Nacht beendet er sein Ritual |
und lasst das Schiff mit der ndtigen Ausriistung beladen.  ;
Kurz vor Mitternacht sticht dann auch der Dschinn der !
Nacht in See, der Birscha-Rolle und den Helden hinter- |
her.
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. Das SCHIFF ;
+. Das Eisschiff wird nicht nur durch die Kraft des Windes |
angetrieben, sondern zusitzlich durch eisige Dschinne
in Rochengestalt gezogen, die mit dem Bug des Schiffs -
¢ verwachsen sind. Die Segel bestehen aus hauchdiinnen,
aber sehr festen Eisflichen, die den Wind einfangen und ¢
ein stindiges Knistern von sich geben, das an das Entste-
hen von leichten Haarrissen auf der Eisfliche eines Sees
erinnert. Flankiert wird das Schiff von einem Schwarm
Haie, die der Shakagra unter seinen Willen gezwungen
hat und die wihrend des Angriffs darauf lauern, dass
Matrosen oder Passagiere fiir ein ordentliches Friihstiick
in die Blutige See fallen.
Die Helden treffen hier das erste Mal auf ihren Gegner,
den sie zwar sehen und bei seinem schindlichen Treiben
beobachten, ja sogar verletzen und vertreiben kénnen,
iiber dessen wahre Natur und Hintergrund sie aber bis
auf weiteres im Unklaren bleiben. :
Sollte einer Ihrer Helden den Dschinn der Nacht als ei- .
nen Nachtalb Pardonas (siehe das Abenteuer Der Him-
melsturm in der Phileasson-Saga oder Im Schatten
Simyalas) zu erkennen glauben, sorgen Sie dafiir, dass :
‘ er sich nie sicher ist, ob es sich hier auch tatsichlich um
~ eines der bosartigsten Wesen Aventuriens handelt. Sein |
¢ wahres Gesicht zeigt der Shakagra erst am Ende dieses
' Abenteuers, kurz bevor ihn die Helden niederstrecken
. konnen.
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FinsteErReE SEGEL von AcHTERN

Fiir den Angriff des Nachtdschinns scheint der friihe Morgen
(wihrend der letzten Nachtwache) am geeignetsten. Dem
Shakagra sollte es frithestens am Morgen des zweiten Reiseta-
ges moglich sein, die Bornwind einzuholen, Sie kénnen seinen
Angriff aber auch einige Tage nach hinten verlegen. Falls der
Angriff nicht nach der ersten Nacht stattfindet, sollte sich die
Bornwind im frithen Morgennebel auf einer Position “irgend-
wo ostlich von Rulat” befinden, damit die Helden von Ruban
aufgenommen werden kénnen und nicht eine Weiterreise
durch Schwarztobrien in Betracht ziehen miissen.

Aufjeden Fall rettet ein von der Zedrakke Diamant, dem Schiff
von Ruban dem Rieslandfahrer, angefihrter Handelskonvoi
von sechs Schiffen den Helden buchstiblich in letzter Sekun-
de das Leben.

Die Ausgestaltung des eigentlichen Uberfalls bleibt weitge-
hend Thnen iiberlassen, und der Shakagra hat freie Hand bei
der Wah! seiner Mittel. Die Helden sollen ihn als michtigen
Gegner kennen und fiirchten lernen und auf jeden Fall deutli-
chen Respekt vor ihm gewinnen.

Richten Sie es so ein, dass einer der Helden entweder zufillig
gerade an Deck ist (weil er wegen der stickigen Luft unter Deck
vielleicht nicht schlafen kann oder weil er Frithaufsteher ist)
oder aber das die Helden bereits in den Wachplan der Mann-
schaft integriert sind und an diesem Morgen mit anderen Ma-
trosen zusammen die letzte Wache ibernehmen miissen. Die
wachenden Helden erleben dann die nachstehende Szene.

ImMvusik
Diister und unheimliche Themen. Gut geeignet: Das siebte
Zeichen, Sleepy Hollow, Piraten der Karibitk und Master and

Commander.
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ANGRIiFF DES EiSSCHIFFES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Dunkelheit scheint heute besonders langsam dem
Licht des jungen Tages weichen zu wollen, denn die fins-
tere Nacht im Nebel und ochne Wind nimmt nur sehr
schleichend ein Ende. Aus der Schwirze wird ein dunkles
Grau, ab und an ist ein Gluckern und Plitschern an den
Bordwinden zu vernehmen. Du stiitzt dich auf die Reling
und spihst ins triste Grau. Wie ein lang gezogener nie-
derhéllischer Atemzug streift dich urplétzlich ein eiskalter
Hauch, der Nebel scheint sich von achtern langsam auf-
zulésen. Eine Raureifschicht iberzieht das Gelinder und
deine Hand, die auf der Reling ruht, dann das gesamte
Deck, die Planken, die Masten und die Segel. Das ganze
Schiff scheint von einem eisigen Dunst eingehiillt zu sein.
Ein feines Knacken und Knirschen liegt in der Luft.

“Schwarze  Segel .. = .

kommen von achtern
aus dem Nebel auf!”
erschallt jetzt die Stim-
me eines Matrosen aus
dem Krihennest. Und
tatsichlich, dein Blick
fingt dunkle Segel ein,
die sich aus dem nun
raschauflésenden Nebel
schilen. Leichter Wind
kommt auf, der nur
miBig die Segel eures
Schiffes fillt, das nun
langsam wieder Fahrt
aufnimmt. Die vorheri-
ge Stille der Flaute und
des Nebels wird nun
durch ein leichtes Kna-
cken des Holzes und
knisterndes Knarren der
vereisten Taue vertrieben. Die dunklen Segel von Achtern
scheinen jedoch trotz des nur leicht wehenden Windes
schnell aufzuholen. Mittlerweile ist die ganze Mannschaft
an Deck und Kapitin Willbittel gibt in weiser Voraussicht
den Befehl: “Klar Schiff zum Gefecht!”

Die nichtliche Schwirze ist nun vollends gewichen, der
Tag bricht an und in seinem grauen Licht erspiht ihr ne-
ben den Segeln auch einen dunklen Rumpf, der glinzt, als
sei er mit einer diinnen Schicht Eis tiberzogen, wihrend
die Mannschaft der Bornwind sich sputet, Waffen aus-
teilt, Segelmanéver erledigt und sich auf einen méglichen
Kampf mit einem unheimlichen Gegner vorbereitet.
Kurz bevor das schwarze Schift auf Enterreichweite he-
ran ist, erkennt ihr an Deck des Verfolgers eine hagere
Gestalt in schimmernder, schwarzer Riistung. Sie trigt
einen weiten Mantel, dessen Kapuze ihr Gesicht ver-
birgt. Mit ausgebreiteten Armen steht sie dort und in
dem Moment da sie ihre Befehle gibt, rinnt jedem an
Bord der Bornwind ein eisiger Schauder den Riicken he-
runter. Die Schiffsbesatzung schligt Schutzzeichen und
schicke StoBgebete gen Alveran. Ein bedrohlicher, mit
tiefer, kehliger Stimme vorgetragener Singsang in einer
altertiimlich anmutenden Sprache schallt durch die Luft
und kurz darauf l8sen sich erste Schatten an Bord des

feindlichen Seglers, wandeln sich zu grotesk verformten
Gargylen, die ihre Fliigel ausbreiten und sich schwerfil-
lig in die Liifte erheben. Auf den Niedergingen, in den
Luken und Thiren erscheinen bewaffnete Gestalten, die
nicht immer menschliche Ziige tragen. Merkwiirdige
kubische Eiswesen gleiten bedrohlich tiber das Deck auf
den Bug des Schiffes zu, der sich eurem Heck nun auf
Steinwurfweite genihert hat. Zwischen beiden Schiffen
scheint sich irgendetwas dicht unter der Wasseroberfli-
che zu bewegen — drchende Schatten.

Diese Szene bringt den ersten Blickkontakt zwischen den
Helden und dem Dschinn der Nacht und sollte deshalb ge-
spenstisch-diister ausgestaltet werden. Sie kann auch mit der
Auftholjagd am frithen Morgen beginnen: Lassen Sie dann das
Verfolgerschiff auf unheimliche Weise immer niher kommen,

obwohl kaum ein Liiftchen weht. Selbst wenn die Helden
magische Mittel einsetzen, um Fahrt zu machen (z.B. AE-
OLITUS, DSCHINNENRUF oder WETTERMEISTER-
SCHAFT) gelingt es dem Shakagra (der dhnliche Zauber
beherrscht), die Bornwind einzuholen.

Kurz bevor das Eisschiff auf Enterreichweite herangekommen
ist, konnen aufmerksame Helden (Sinnenschirfe-Probe) die
Rochendschinne im Wasser erkennen, die mit den Boerdwiinden
des gegnerischen Schiffes verwachsen sind und nun mit einem
kriftigen Ruck Eisstachel in die Bornwind rammen. Auch das
schwarze Schiff kann nun als Gebilde aus bloBem Eis erkannt
werden. ODEM und ANALYS (OCCULUS) bestitigen Ver-
mutungen, dass das ganze Schiff ein magisches Gebilde ist,
das aus elementarem Eis und einem alten Schiffswrack besteht
(eine weitere Uberraschung diirfte die hochelfische Reprisen-
tation, sofern sie ein Held identifizieren kann).

Die Helden werden nun von Kapitin und Navigator als Ver-
teidiger eingeteilt, wie es ihren Fihigkeiten am chesten ent-
spricht. Magier werden gebeten, auf der Briicke zu bleiben,
Kimpfer kleinen Gruppen zugeteilt und Geschiitzmann-
schaften um Schiitzen oder Geschiitzmeister erginzt. Geben
Sie den Helden das Gefiihl, dass sie Teil der Mannschaft ge-
worden sind und gebraucht werden.

Die Gargyle beginnen damit, eisige Pfeile auf die Verteidiger
abzuschieBen.
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Eisgargyl

INI 11+1W6 PAQ LeP35 RS4 AuP unendlich
Eispfeil: FK 9* TP 1W6+3**

GSO MR8 GW 16

*Die Reichweite fiir die Pfeile betrdgt 15 Schritt.

** Wenn ein Eispfeil Schadenspunkte verursacht, so erleidet das
Opfer nach 1W6 Kampfrunden erneut Schaden in Hohe der Halfte
(aufgerundet) der erzielten Schadenspunkte.

Sobald die Lebenspunkte eines Gargyls auf 0 gesunken ist, zer-
platzt er zu Eisbrocken. Die Gargyle stellen jedoch nur sekun-
dire Feinde dar, denn sobald die beiden Schiffe miteinander
verwachsen sind, entern etwa zwei Dutzend Drachenkultisten
die Bornwind und suchen, unterstiitzt durch den Shakagra,
den offenen Kampf.

Kultisten
Khunchomer: INI 13+W6 AT 15 PA13 TP 1W6+4 DKN
LeP34 AuP34 WS7 RS 3 MR 4 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Finte, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Sturmangriff, Wuchtschlag

Der Nachtdschinn verbleibt auf seinem Eisschiff und leitet
von dort das Geschick seiner Anhinger, wobei ihn geknechte-
te Elementarwesen schiitzen, die zum Beispiel Pfeile abweh-
ren kénnen. Sie kénnen nach Belieben einzelnen Kultisten in
bestimmten Situationen hilfreiche Boni geben, die durch die
auBergewdhnlichen Zauberkrifte des Shakagra bewirke wer-
den. Wenn die Kultisten merken, dass sie die Mannschaft nicht
ohne weiteres niederringen kénnen, verlegen sie sich darauf]
einen Weg zu den Laderiumen freizukimpfen, wo sie die
Birsch-Rolle vermuten.

Sollte sich das Scharmiitzel dagegen auf das Eisschiff verla-
gern, zdgern Sie sich nicht, Aktionen der Helden mit gehori-
gen Mali zu versehen, da der eisige Untergrund spiegelglatt ist.
Die Kultisten sind dagegen mit geeignetem Schuhwerk ausge-
stattet und erhalten durch den Shakagra magische Hilfe, um
einen sicheren Stand zu wahren.

In einer bedrohlichen Situation kénnen Sie den verwirrten
Damiano einen Zauber sprechen lassen, der so einem Helden
das Leben oder eine Gliedmafie rettet. Zum Beispiel konnte
er einen REVERSALIS FULMINICTUS sprechen, damit ein
Held im Kampf bleibt oder mit einem spektakuliren FOR-
TIFEX unter Deck ein Leck abdichten, damit ein Held die
Birscha-Rolle vor eindringendem Wasser retten kann.

Den Helden darfes durchaus gelingen, den Dschinn der Nacht
an Bord seines Eisschiffes zu verletzen, aber er sollte in die-
sem Kampf noch nicht getétet werden. Der Nachtalb trigt auf
seiner Zauberriistung einige imposant leuchtende Steine (die
Kenner als Sangurit oder Kashra identifizieren kbnnen), dane-
ben sind allerdings auch viele tritbe Steine auf der Ristung zu
entdecken. Immer wieder sehen die Helden, dass der Dschinn
einzelne diese Steine beriihrt, ein magischer Effekt oder ein
gebundener Elementar hervorbricht und der Stein ansatzlos
triibe wird. Die vielgestaltigen Wesen aus Eis kénnen z.B. die
Formen von Eisigeln und Kristalllibellen haben, soliten aber
fir die Helden besiegbar sein. Eisigel weisen einen kugelfor-
migen Leib von etwa zwei Spann Durchmesser auf, aus dem
etwa zwei Dutzend symmetrisch verteilte Stacheln von etwa
1 Schritt Linge wachsen. Die Kreaturen stiirzen sich ins Ge-
tiimmel und explodieren, wobei jedes Lebewesen im Umkreis
von drei Schritt durch den Hagel aus Kristallsplittern 4W6 TP

erleidet. Fiir je drei weitere Schritt Distanz reduziert sich der
Schaden um einen W6. Kristalllibellen, sind taubengrof und
scheinen ginzlich aus feinem Kiristall zu bestehen. Wer von
ihrem Stachel getroffen wird, dem wachsen schlagartig kleins-
te Kristalle unter der Haut, die das Gewebe zerreien und es
briichig wie diinnes Eis werden lassen.

Kristalllibelle
MU18 AT10* PA13 LE12 RS 3
TP1**SPGS18 AU200 MR25

*} abziiglich dem RS des betroffenen Helden, da die Libellen stets
versuchen, ungeschiitzte Stellen zu treffen; alternativ kdnnen Sie
auch von einer AT von 5 ausgehen, die dann nicht mehr vom RS
modifiziert wird

**} Jeder Treffer einer Libelle erzeugt nach 10 KR einen Folgeschaden
von 1W6 SP durch wachsende Eiskristalle. Bei einer guten Attacke
der Libelle hat sie sogar ein Ei in ihrem Opfer abgelegt, was dazu
fiihrt, dass der Betroffene W6+3 Tage lang nicht mehr regeneriert
und am letzten Tag dieser Periode 2W6 SP erleidet.

Besondere Kampfregeln: Fliegender Gegner

Es ist wichtig, dass die Helden erfahren, dass ihre Gegner zwar
verletzbar, aber wirklich michtig sind. Letztendlich sollen sie
einen Sieg {iber Kultisten und Shakagra davontragen, der aller-
dings teuer erkauft werden muss: Die Bornwind wird durch die
Eisstachel der Rochendschinne so schwer beschidigt, dass sie zu
sinken beginnt, wihrend die Helden noch an Bord sind. Ka-
pitin Willbiittel und der GroBteil der Mannschaft kommen bei
dem Kampfums Leben, nur der Schiffsjunge und sechs weitere
Matrosen kénnen sich in ein kieloben treibendes Rettungsboot
retten, umkreist von gierigen Haien. Orientieren Sie sich an den
Szenen aus klassischen Seenot-Filmen, um den Spielern die
Stimmung an Bord eines schnell sinkenden Schiffes und den
Kampf ums nackte Uberleben und der Sicherung einer schr
wertvollen Fracht richtig vermitteln kénnen. Sie diirfen ruhig
denken, das letzte Stiindlein ihrer Helden hitte geschlagen.

REettung in LEtztER SERUNDE

Gliicklicherweise nihern sich von Siiden mehrere Schiffe, die
den Helden zu Hilfe eilen. Es handelt sich hierbei um die Dia-
mant, das Schiff von Ruban dem Rieslandfahrer (Efferd 120f.).
Auf Grund der deutlichen Ubermacht und weil es den Hel-
den gelungen ist, ihn zu verletzen und einen GroBteil seiner
Kimpfer auszuschalten, sucht der Shakagra sein Heil in der
Flucht. Er lisst den Eiszauber des Schiffes fallen, das sofort
zu tauen beginnt, verwandelt sich mitsamt seiner Riistung in
einen schwarz-glinzenden Delphin und verschwindet mit ei-
nem zornigen Kreischen in den Fluten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Thr seid erschépft und am Ende eurer Krifte, als ihr end-
lich auf Deck der michtigen Zedrakke liegt und durchat-
men konnt. Sofort sind helfende Hinde herbei und legen
wirmende Decken um euch, reichen euch frisches Wasser
und sehen sich eure Verwundungen an.

Ein alter Tulamide eilt zu euch, wihrend er Befehle zur
Weiterfahrt iiber das Deck ruft. Der Mann stellt sich mit
einer vollendeten Verbeugung vor: “Bei Efferd, Phex und
Travia, den Géttern sei fiir eure Rettung vielfach gedankt.
Seid willkommen an Bord der Digmant. Mein Name ist
Ruban ibn Dhachmani und ich versichere euch, an Bord
dieses Schiffes seid ihr sicher!”
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Ruban nimmt die Helden, Damiano und die tiberlebenden
Besatzungsmitglieder der Bornwind an Bord seines Schiffes
und bringt sie sicher nach Vallusa. Von dem schwarzen Del-
phin haben er und seinen Mannschaft nichts bemerkt.

Natiirlich méchte Ruban erfahren, warum die Helden ange-
griffen worden sind und ob sie wissen, wer der Aggressor gewe-
sen sei. Er ist mit Khadil Okharim befreundet und kénnte von
den Helden durchaus schon gehért haben. Was auch immer sie
mit ihm besprechen, er gibt sich mit den Antworten zufrieden
und wird nicht neugierig nachhaken. Es ist fiir den weiteren
Verlauf der Kampagne hilfreich, wenn die Helden ein Vertrau-
ensverhiltnis zu Ruban aufbauen und er ihnen im Verlauf der
nichsten Tage von seinen Reisen erzihlt, darunter auch von
der verschollenen Lichtvogel-Expedition, da die Helden auf
diese im weiteren Verlauf der Kampagne treffen werden. Ein
typischer Gesprichsaufhinger aus Rubans Mund wire: “Ah,
du listiger Sohn der kalten Logik, du erinnerst mich an meinen
Freund Pyriander — die Gétter mégen ihn selig haben, denn
er verschwand seinerzeit, als wir ...” und dhnliche Floskeln.

VaLLusa

Die Stadt in Kiirze

Einwohner: um 4.000

Wappen: roter Turm auf blauem Grund

Herrschaft/Politik: Uber die Stadt herrscht ein aus 24 Mit-
gliedern bestehender Rat der Kaufleute, dessen Vorsitz
zwei Biirgermeister im wéchentlichen Wechsel fithren.
Garnisonen: 30 Stadtgardisten, 80 Stadtmilizionire, 2
Flussboote mit je 15 Mann Besatzung

Tempel: Ingerimm, Efferd, Peraine, Rahja, Travia, Praios-
und Rondra-Schrein

Wichtige Gasthife / Schenken: Hotel ‘Haus Drachenstein’
(Q9/P9/835), Hotel “Tobrischer Hof * (Q8, P8, $22), Ho-
tel ‘Mirkischer Hof ’ (Q8/P8/524), Gasthof “Zum Reiter’
(Q5/P5/S10), Gasthaus ‘Briickstube’ (Q3/P3/S35), Schen-
ke ‘Schlange & Federkiel’ (Q7/P6/S0)

Handel und Gewerbe: Porzellan mit den ‘Valluser Veil-
chen’

Lokale Helden / Heilige /| mysteridse Gestalten: Markgraf
Ornald Drachenzwinger (Drachentéter und Volksheiliger;
Briinne und Armschienen liegen im Ingerimm-Tempel),
Erm Sen (Nivese und kaiserlicher Heerftihrer, Griinder
der Fechtschule)

Besonderheiten: Da die Stadt nicht in die Breite wachsen
konnte, wuchs sie in die Héhe. Die Grofie Mauer schiitzt
Vallusa vor Sturmfluten.

Stimmung in der Stads. Seit Vallusa nicht mehr an die
Schwarzen Lande grenzt, macht sich Aufbruchsstim-
mung breit. Handel und Gewerbe florieren wieder, und
auf die Unabhingigkeit gegeniiber dem Bornland wird
wieder mehr geachtet. Man blickt der Zukunft optimis-
tisch entgegen und hat das Gefiihl, dem Feind im Siiden
aus eigener Kraft standgehalten zu haben.

Die Hafenstadt Vallusa liegt auf einer Insel in der Misamiin-
dung und ist nach Siiden tber die Tobrische Briicke mit dem to-
brischen Festland verbunden. Gen Norden fiihrt die Markische
Briicke in das siidliche Bornland. Die Lage auf der Flussinsel
fihrte aufgrund des fehlenden Platzes dazu, dass die Gebdude
in die Héhe gebaut wurden und bis an die sechs Etagen zihlen.

(Weiteres zum Schicksal der Lichtvogel-Expedition finden sie
im Heyne Roman Erde und Eis sowie im nachfolgenden Band
der Drachenchronik)

Die restlichen Tage an Bord der Diamant vergehen ereignis-
los und ruhig, so dass die Helden ausreichend Zeit haben,
ihre Verletzungen auszukurieren, ihre Krifte zu sammeln
und als Giste Rubans ein paar Tage tulamidischen Luxus zu
genieBen. Wenn Sie der Meinung sind, dass es der Stimmung
des Spiels zutriiglich ist, konnen Sie Ihren Spielern noch ein
paar Aufregungen in der Blutigen See bereiten (Hinweise
dazu finden sich im Kampagnenband Blutige See oder in
Blutrosen). Der Shakagra jedoch wird wihrend der Seerei-
se jedoch nicht wieder titig, denn auch er muss erst wieder
Kraft schépfen. Thm bleibt vorerst nur die Verfolgung der D:-
amant, wobei er sich nahezu auBer Sichtweite hilt, um nicht
entdeckt zu werden.

SchlieBlich erreicht die Diamant das Gebiet des befreiten To-
brien und die Gruppe ihr erstes Ziel, die freie Stadt Vallusa in
der Miindung der Misa.

Markant ist der Ingerimm-Tempel, der mit seinem 20 Schriwt
hohen Feuerturm und der darin ewig brennenden Flamme
Tag und Nacht weithin zu sehen ist. Weitere Informationen
iiber Vallusa finden Sie in Schwarzer Bir 103 ff.
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Dik DVUNKLE SEiTE 2

2 Nach seiner schmerzhaften Niederlage auf See folgt der
< Shakagra zunichst den Helden, um diese dann kurz vor
¢ Vallusa zu iiberholen und dort an Land zu gehen. Als
nichstes nimmt er Kontakt zu einem Zirkel in der Stadt
auf, der hier versucht, den Magierorden zu unterwan-
dern, um an alte magische Artefakte aus dessen Kellern
zu gelangen, und plant mit einer anderen Gruppe von
Drachenkultisten, dem aus den Drachensteinen operie-
renden Zirkel der Krallen des Drachen (Erkennungszei-
chen sind Armbinder mit dem Symbol einer gesffneten
' Drachenkralle), den Helden endlich die Birscha-Rolle
1+ abzunehmen.

Wihrend die Helden in der Ordensburg der Grauen Stiibe
verweilen, stellt der Shakagra eine schlagkriftige Gruppe
von Kultisten zusammen und lisst die Helden durch diese
observieren. Den Kultisten gelingt es, die Brieftaube abzu-
fangen, die GroBmeisterin Llezean von der Ordensburg
gen Nordwesten schicke (ein bereits innerhalb des Ordens
. agierender Agent der Kultisten hat sie von der Sendung in
. Kenntnis gesetzt), und so erhilt der Dschinn der Nacht |
Kenntnis @iber das Vorhaben der Helden, Kontakt zu Dra-
codan von Misaquell aufzunehmen. :
Der Shakagra und die Kultisten folgen den Helden set-
zen alles daran, die Rolle in ihren Besitz zu bringen.
Wenn sich die Helden auf den Weg zu Taphirels Turm
machen, dann erfolgt der Angriff dort, kurz bevor der
Turm erscheint. Sollte die Heldengruppe dagegen un-
mittelbar nach Perainefurten aufbrechen und die Dami-
anos Riickfiihrung Llezean iiberlassen, kommt es an
anderer Stelle zu dem Angriff. Hierfiir bietet sich das '
grofle Waldgebiet zwischen Schilfsend und Derdingen an.
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mMvusik
Mittelalterliche Klinge, heitere und beschwingte Hinter-

grundmusik wie von Dulamans Vréudenton, Marsin Best — A
MedievalBanquet Vol. 1-6, Erdenstern — Into The Green oder der
Soundtrack von Robin Hood (Geoffrey Burgon).

KontaktavrmaHME
mit pEn GRaVEN STABEN

Die Ordensburg der Grauen Stibe zu Vallusa in Kiirze
Name: Castellum Ordinis Vallusae

Griindung: 768 BF

Spezialisierung: Analyse der magischen Schrecken der
Schwarzen Lande

Grofmeisterin: Llezean von Vallusa

Graue Garden: 4 (Sollstirke: 7)

Mizglieder insgesame: 36 (Sollstirke: 50)

Bedienstete: z.Zt. 30

Etwa zwei Meilen nérdlich der Stadt ragt auf der bornischen
Seite der Misa die wehrhafte Ordensburg des Ordo Defenso-
res Lecturia (kurz ODL), der Grauen Stibe von Perricum, aus
den Siimpfen. Das Haus ist schwer bewacht, und nur wer ge-
laden ist oder einen untadeligen Leumund aufweist, dem wird
das — sonst stets geschlossene — groBe Tor der Burg gedfinet.
Da die Helden das GruBschreiben Khadils vorweisen kénnen,
haben sie keine Probleme, zur GroBmeisterin vorgelassen zu
werden.

LLEzZEAD von VALLVSA

GroBimeisterin  Llezean (Personenbeschreibung siehe Sei-
te 139) empfingt die Helden und ist iiber den Gruf} Khadils
hoch erfreut. Neugierig fragt sie die Helden, was sie nach Val-
lusa fiithrt und zeigt sich verwundert, dass die Helden einen
Assistenten des grofien Taphirel aus Khunchom gen Norden
begleiten. Noch verwunderter ist sie dariber, dass die Hel-
den augenscheinlich eine der legendiren und verschollen ge-
glaubten Schriftrollen von Zze Tha bei sich fithren. Sie, als
héchst interessierte Erforscherin der Drachenmagie, ist sofort
Feuer und Flamme fiir die Entschliisselung der Schrift und
wird sich, so sie die Erlaubnis der Helden erhiilt, selbst an der
Birscha-Rolle versuchen. Ihr kann es sogar gelingen, die eine
oder andere Glyphe zu deuten. Am Ende scheitert sie jedoch
genau wie die Magier in Khunchom an der Komplexitit und
der Drachenmagie.

Den Adepten Taphirels lisst Llezean nach einer kurzen Erkli-
rung der Helden {iber den Zustand des jungen Mannes einst-
weilen von einem Bediensteten in ein Gistequartier fithren,
damit man sich zunichst in aller gebotenen Ruhe und Sorgfalt
der Birscha-Rolle widmen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie zuvor der Erzmagus Muntagonus, Spektabilitit Ok-
harim und andere, versucht sich GroBmeisterin Llezean
an der Rolle, die sie im grofien Saal ihrer Ordensburg auf
dem Boden ausgebreitet hat. Mit seltsamen Augen, deren
Iris und Pupille teilweise zu verschmelzen scheinen, be-
trachtet sie fasziniert die abgebildeten Glyphen und Sym-
bole. Ihre Augipfel zucken hin und her, verharren kurz
und fokussieren eine Glyphe. Kurz darauf macht sie ein
paar schnelle Schritte und ihre Blicke rasen weiter {iber

die gigantische Schriftrolle. Bisweilen murmelt sie unver-
stindliche Worte. Das Lesen scheint sie sehr anzustren-
gen. SchweiB bildet sich auf ihrer Stirn. “Was ist das? Hm
... alt, sehr alt. (Sie beginnt zu schwanken und scheint einer
Ohnmacht nahe.) Ah, nein, nein. Das lese ich nicht weiter,
das ist nicht fiir einen menschlichen Geist gedacht!”
Llezean blickt auf und hilt sich vor Anstrengung schwer
atmend an einer Stuhllehne fest. “Meine lieben Freunde,
ich kann zwar rudimentir Drakned-Glyphen lesen, doch
firchte ich, benstigt ihr fiir diese Lektiire einen willigen
Drachen, der sie euch iibersetzt. Ich kann nur vermu-
ten, dass sich der Inhalt mit den Drachen selbst befasst,
vielleicht auch eine Art Chronik darstellt. Mehr kann ich
euch leider auch nicht sagen. Aber ich denke, ich kann
euch dennoch weiterhelfen, denn ich kenne jemanden,
der in solchen Dingen kompetenter ist, als ich es je sein
konnte. Ich empfehle euch einen Besuch bei und eine Un-
terredung mit Dracodan von Misaquell, dem Gesandten
von Apep dem Ewigen am tobrischen Hof. Als Drachen-
steinritin kann ich euch ein Geleitschreiben ausstellen,
dass euch in Perainefurten als Freunde ausweist und dafiir
Sorge tragen sollte, dass ihr ecine Audienz bei Exzellenz
von Misaquell erhaltet. Zumindest wird es euch als Leu-
mundszeugnis dienen, wenn ihr in der Kanzlei vorsprecht
und einen Kontakt zu dem Emissir herstellen wollt.”

Die Magierin wendet sich ab, wischt sich mit einer fahri-
gen Handbewegung den SchweiB von der Stirn und be-
deutet euch, ihr zu folgen. In ihrem Arbeitszimmer bietet
sie euch Platz an und setzt sich selbst hinter einen breiten
und mit Papieren, Pergamentrollen und Biichern hoff-
nungslos tiberladenen Schreibtisch. “Ich werde gleich das
Schreiben fiir euch aufsetzen und ebenso eine Nachricht
an unser Ordenshaus in Perainefurten verfassen, das euch
avisiert. Doch kommen wir zunichst noch zu eurer ande-
ren Mission, dem jungen Mann in eurer Begleitung. Wenn
ihr Damiano zu Meister Taphirel bringen wollt, wird sich
das ein wenig schwieriger gestalten, als angenommen. Der
Magister ist leider nicht stindig anzutreffen und muss
erst benachrichtigt werden, damit er anreisen kann. Aber
ich werde sogleich Kontakt zu ihm aufnehmen und euch
dann zum Turm des Magisters begleiten. Das wird sicher-
lich zwei oder drei Tage dauern, aber bis dahin seid ihr
selbstverstindlich meine Giste und kénnt, wenn ihr mégt
und noch keine andere Unterkunft in der Stadt habt, ger-
ne hier in der Ordensburg Quartier beziehen.”

Fiir den Transport der Rolle kann Llezean ein gutes Wort bei
einem Wagner einlegen, bei dem die Helden ein geeignetes
Gefihrt leihen kénnen. Sollten die Helden nicht tiber genug
Barschaft verfiigen, so kann die GroBmeisterin ihnen mit bis
zu 100 Dukaten aushelfen, fiir die sie allerdings einen Schuld-
schein fordert. Nach dem Untergang der Bornwind diirften die
Helden in Vallusa eigentlich nicht mehr iiber Reittiere verfii-
gen, aber Llezean kann dafiir sorgen, dass sie zu einem fairen
Preis Ersatz erwerben oder aus den Ordensstallungen Reittiere
ausleihen kénnen.

Es ist unumginglich, dass Llezean den Helden in den nichs-
ten Tagen erklirt, warum man Magister Taphirel nicht so ohne
weiteres erreichen kann und was es mit seinem sphirenreisen-
den Turm auf sich hat. Ihr ist der Weg zum Turm des uralten
Limbologen zwar bekannt, allerdings ist dieser (der Turm)
nicht immer vor Ort.
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Sowohl der Verhiillte Meister als auch sein Turm sind lingst
zu einer Legende der Magie geworden. Dem vollendeten
Sphirologen gelang es, bevor die Invasion der Verdammten
ihn treffen konnte, seinen Magierturm in eine Minderglobule
zu entriicken, so dass sich heute an dessen fritheren Standort
nur noch das Kellergeschoss befindet. Der steinerne Turm
hingegen ist nunmehr das Herz einer etwa 60 Schritt durch-
messenden Welt, in der der Zeitenfluss verlangsamt ist, und
gleitet unter dem Schein des dreifach gespiegelten Madamals
entlang eines Limbusgradienten stets zwischen Zweiter und
Vierter Ebene des Limbus. Manchmal erscheint er kurzzei-
tig wieder in der Wirklichkeit, um wenig spiter erneut zu
verschwinden. Indes hilt die Assistentin des greisen Magus,
Aralea, Verbindung zu einem hesindegefilligen Zirkel in Val-
lusa, der in der Schenke Schiange und Federkiel zusammen-
trifft (weitere Informationen finden sich in Schwarzer Bir
105 und 181f.).

Lassen Sie aus Llezeans Rede erkennbar werden, dass der al-
te Magier ein mysteriéser Mensch ist, der seine Geheimnisse
nur ungern preisgibt und sie
sogar ihr gegeniiber argwéh-
nisch hiitet. Aus Respekt vor
Taphirel lisst sie sich auch
mit moglichen Kollegen un-
ter den Helden keinesfalls
auf eine metamagische Dis-
kussion tiber die Arbeit oder
Lebensweise des Verhiillten
Meisters ein. Der Magier soll
bewusst eine undurchschau-
bare und mysteriése Gestalt
bleiben.

Llezean kontaktiert Taphirel
zunichst iber die Schlan-
ge und Federkiel und bricht
spitestens nach zwei Tagen
mit den Helden zusammen
in die tobrische Grafschaft
Misamund, den ehemaligen
Standort des Turms, auf.

Das Fundament von Taphirels Turm steht in der Wildnis zwi-
schen Vallusa und der Festung Wolfenstein, etwa 70 Meilen von
Vallusa entfernt, wofiir die Reisegruppe aufgrund der schlech-
ten Reisebedingungen (miserable StraBenverhiltnisse, leichter
Regen, der die Wiesen in sumpfartiges Gelidnde verwandelt)

knappe 3 Tage benougt.

Damianos RUCKFUHRUIIG

Auf dem Weg erzihlt GroBmeisterin Llezean den Helden,
dass sie kurz vor dem Aufbruch eine Brieftaube an das ODL-
Ordenshaus in Perainefurten geschickt und damit die An-
kunft der Helden angekiindigt habe. Weiterhin will sie mit der
Nachricht sicherstellen, dass sich der Gesandte Apeps, Dra-
condan von Misaquell, in der Stadt aufhilt, wenn die Helden
dort eintreffen.

Die Reise zum Turm verliuft ruhig und ereignislos, es sei
denn, Sie wollen ihren Helden das Leben ein wenig schwerer
machen. Auf ihrem Weg durchquert die Gruppe am Ende des
ersten Tages ein kleines Ortchen namens Firunsrast, das von
chemaligen Kriegsfiiichtlingen neu errichtet wurde und noch
im Aufbau begriffen ist. In dem gutbesuchten und recht groen
Gasthaus Zur giitigen Gans (Q7/P4/S30, sowie ein dazugehéri-

ger Travia-Schrein in einem Anbau), kann die ganze Gruppe
Quartier finden und sich bei guter Kiiche ausgiebig stirken.
Die zweite Nacht verbringen die Helden entweder in einem
verlassenen Gehéft oder unter freiem Himmel verbringen. Am
Mittag des dritten Tages erreichen sie dann schlieBlich die Stel-
le, an der einst Taphirels Turm stand.

mMvusik

Abwechslungsreiche Themen, die Spannung und Bedrohung
ausdriicken. Als Beispiel seien hier Riven oder auch Das Sie-
bente Zeichen genannt.

Tarairers Turm

Bei dem Turm handelt es sich um ein gewaltiges Bauwerk,
das an seiner Basis 30 Schritt durchmisst und eine Hohe von
60 Schritt aufweist. Von dem fiinfgeschossigen, quadratischen
Turm, der durchaus ein Vermichtnis der Theaterritter sein
kénnte, ist einzig das Kellergeschoss an seinem Standort in

der Dritten Sphiire verblieben. Der Rest fehlt. Der etwa sieben
Schritt dicke Mauerring wirkt wie in einer Héhe von etwa ei-
nem spann sauber abgeschnitten.

Sobald der Turm in der Dritten Sphire erscheint, tut er dies ex-
akt auf seinem Fundament. Bislang hat nur ein Waldliufer das
Erscheinen des Turmes beobachten kénnen, und sein Bericht
kursiert in vielen Schenken der Umgebung. Llezean war zwar
schon zu Gast bei Magister Taphirel, aber nie dabei, wenn der
Turm verschwand oder wieder auftauchte. Der alte, blinde
Magier mag keinen Besuch und verwehrt daher jedem nicht
geladenen Gast den Zutritt zu seinem Allerheiligsten.

DER ZWEITE ADGRIFF

Nahe des Fundaments warten die Helden zusammen mit der
GroBmeisterin auf das Erscheinen des Turmes. In diese Zeit
fillt auch der zweite Versuch des Shakagra, die Birscha-Rolle
an sich zu bringen. Der Shakagra weiB nicht, was die Helden
veranlasst, an diesem Ort zu rasten, aber er entschlieBtsich, die
vermeintliche Gunst zu nutzen und die Gruppe anzugreifen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Obwohl es hellichter Tag ist und die Sonne hoch am Him-
mel steht, habt ihr unvermittelt das Gefiihl, als wiirde es
allmihlich kiihler, und noch bevor ihr zu ahnen beginnt,
wobher diese plétzliche Kilte kommt, seht ihr auch schon,
wie sich aus der euch umgebenden Hiigellandschaft meh-
rere Gestalten erheben. Thr zihlt zehn, ... zwanzig, ... iber
dreiBig maskierte Menschen, dhnlich denen, die euch
schon auf hoher See nachgestellt haben, doch handelt es
sich ihrer Kleidung nach diesmal um Mittellander, und
nicht um Tulamiden. Einzige Gemeinsamkeit 1st die ha-
gere Gestalt in der schwarzen Riistung mit dem wallenden
Mantel, von der auch diesmal eine eisige Kiilte ausgeht, die
sich als frostiger Rauhreif auf den Boden zu euren Fiiflen
ausbreitet. Hinter der Gestalt erkennt ihr wiederum die
grisslichen Eiswesen, die jedoch nicht sofort zum Angriff
iibergehen, sondern auf etwas zu warten scheinen.

Der Schwarzgeriistete beginnt zu sprechen, und obwohl
er mindestens 50 Schritt von euch entfernt steht und nur
mit leiser, zischender Stmme spricht, kénnt ihr thn klar
und deutlich vernehmen ~ tatsichlich ist es um euch her-
um so still geworden wie in einer klaren Winternacht.
“Diesmal seid Thr in der Unterzahl, also lasst uns unse-
re torichte erste Begegnung vergessen und Freundschaft
schlieBen. Gebt mir die Rolle, und ich lasse euch in Frie-
den ziehen.”

Geben Sie den Helden Gelegenheit, angemessen auf diese
Herausforderung zu reagieren. Die Kultisten sind Mitglieder
der Krallen des Dracken und haben noch nie etwas von der
Uled ash’Shebah gehbrt. Den verhiillt auftretenden Dschin der
Nacht kennen sie als Gesandten ihres Kultanfiihrers Dagor.
Thre erdriickende zahlenmiBige Uberlegenheit sollte die Hel-
den vor einem Frontalangriff zuriickschrecken lassen, selbst
mit Llezean als exzellente Kampfmagiern auf ihrer Seite. Aus-
sichtsreicher erscheint ein Fluchtversuch — obwohl die Kultis-
ten die Helden eingekreist haben, lieBe sich die Birscha-Rolle
mit einer geeigneten Kampftakuk wohl in Sicherheit bringen.
Bevor es aber dazu kommen kann, dass die Helden thren Plan
in die Tat umsetzen, kommt es zum folgenden Ereignis:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Urplétzlich zucken Blitze aus dem Nichts und tiber dem
Kampfplatz bildet sich ein gewaltiger Wolkenstrudel.
Ganz offensichtlich ist dies nicht das Werk eurer Fein-
de, denn auch diese blicken angstvoll zum Himmel. Mit
einem sphirenzerreienden Knistern und einem nieder-
héllischen Krachen reifit die Welt iiber dem Fundament
des Turms auf und aus dem grauen wabernden Strudel
erscheint ein Turm von ungeheurer GréBe. Gleichzeitig
erschiittert der grissliche Todesschrei eines eurer Gegner
den Platz. Dieser hatte das Pech, iber den Mauerring zu
klettern, als sich der Turm in dieser Sphire manifestierte,
so dass sein Kérper unterhalb des Bauches verschwand
und nur einen rasch ausblutenden Stumpf zurticklie.
Eure Herzen klopfen so laut in eurer Brust, dass ihr
kaum atmen kénnt, denn obwohl ihr gewusst habt, dass
der Turm irgendwann erscheinen wiirde, tiberwiltigt
euch dieser Anblick, etwas so grofles in so unmittelbarer
Nihe férmlich aus dem Nichts iiber euch aufragen zu
sehen.

Die Wirkung bei euren Gegnern fillt noch um einiges
heftiger aus. Einige brechen wimmernd oder bewusstlos
in sich zusammen, andere erstarren in ihrer Bewegung,
aber der weitaus grofite Teil wendet sich schreiend zur
Flucht. Selbst der Schwarzgeriistete scheint fiir etnen Mo-
ment die Fassung verloren zu haben, doch dann sammelt
er sich und schickt euch seine seelenlosen Eiskreaturen
entgegen.

Spielen Sie nun etwa 10 Kampfrunden aus, wihrend denen
die Helden von Eisgargylen, Eisigeln und Kristalllibellen
heimgesucht werden. Vielleicht findet sich auch noch der eine
oder andere wackere Kultist, der rechtzeitig aus seiner Schre-
ckensstarre erwacht, doch insgesamt haben die Helden nun
eine faire Chance, den Kampf zu thren Gunsten zu entschei-
den. Der Dschinn der Nacht ist sich dariiber natiirlich eben-
falls im klaren, deshalb bereitet er sich darauf vor, mit einem
TRANSVERSALIS zu verschwinden, sobald die Helden die
Oberhand gewinnen. Wiederum ist das Ziel der Angreifer
nicht die Vernichtung der Helden, sondern die Erbeutung der
Schriftrolle, was durchaus zu einem spannenden Gefecht um
das Fuhrwerk ausarten kann, wenn die Helden die Rolle auf
diese Weise transportiert haben.

Damiano zeigt beim Erscheinen des Turms nicht die erwartete
Freude oder gar Erleichterung, sondern bricht mit schreckge-
weiteten Augen und glasigem Blick zusammen, was jedoch
weniger mit dem Turm, sondern vielmehr mit dem grauen
Wirbel zusammenhingt, aus dem dieser hervortritt. Damianos
unzusammenhingendes Gebrabbel zeigt, dass er erneut in vol-
liger Verwirrung versunken ist und alle Erfolge, die die Helden
womdglich bei ihm erreicht haben, mit einem Mal zunichte
gemacht wurden.

Nachdem einige Kampfrunden vergangen sind, lesen Sie bitte
den folgenden Abschnitt vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Turmtiir hinter euch éffnet sich wie von Geisterhand
und man sieht, wie lodernde Flammen die Tiiréffnung
ausfiillen. Dann ertént eine drohnende Stimme: “So ihr
reinen Gewissens seid, tretet ein. Doch zuvor erginzt die
Losung: Eine Welt ...”.

Dieses Ereignis wiederholt sich in regelmiBigen Abstinden,
offenbar ist hier ein Passwort gefragt. Magistra Llezean teilt
den Helden mit, dass sie sich nun beeilen miissen, denn der
Turm wird nicht fiir lange Zeit an Ort und Stelle bleiben. Die
Erginzung der Losung lautet “... ist nicht genug!”

Wenn die Helden so auf die Frage antworten, kénnen sie un-
beschadet durch die Flammenwand treten und werden in den
Turm eingelassen. Sie sollten dabei jedoch nicht vergessen, die
Schriftrolle mitzunehmen, denn sonst fillt sie unweigerlich in
die Hiinde des Feindes, und auch der verwirrte Damiano bend-
tigt eine hilfreiche Hand, um seinen Weg in den Turm zu fin-
den. Die Helden haben insgesamt 1 Spielrunde Zeit, um den
Turm zu betreten, danach verschwindet er ebenso plotzlich wie

er erschienen ist, und die Zuriickbleibenden miissen warten, bis
er erneut zuriickkehrt (siche Seite 98). Bei planlosem Verhalten
der Helden kénnen Sie Llezean als Joker benutzen.




TaPHIREL AR RaLAHAT — DER VERHULLTE MIEiSTER.
Der Erzmagus (siche Personenbeschreibung auf Seite 139) ist
gliicklich, dass sein Assistent wieder zu ihm gefunden hat und
kiimmert sich zunichst um ihn — Taphirel weiB, was es bedeu-
tet, ohne ausreichende Erfahrung der Unleere des Limbus aus-
gesetzt zu sein und welche Qualen das fiir den menschlichen
Geist bedeuten.

Nachdem der alte Magier dann Llezean herzlich begriifit hat,
wendet er sich den Helden zu. Seine Augen sind strahlend hell-
blau und scheinen stets in die Unendlichkeit der Sphiren zu
blicken. Doch wann immer sich jemand bewegt oder spricht,
beobachtet er dies sehr genau, grade so, als wire er nicht blind.
Das liegt daran, dass Taphirel die Welt mittels eines OCULUS
betrachtet und so iiber eine gewisse Sehfihigkeit verfiigt. Im
Limbus regeneriert er seine astrale Kraft schneller als in der
Dritten Sphire, weswegen es ihn nur wenig anstrengt, den
Zauber stindig aufrecht zu erhalten. Beim Laufen stiitzt er
sich entweder auf die Schulter seiner Assistentin Aralea (*991
BF; hochgewaschen, recht drall und rothaarig) oder auf die
von seiner Freundin und Kollegin Llezean.

Taphirel erklirt den Helden, dass Damiano im Boron 1031
BF von Unbekannten mit dimonischer Hilfe entfithrt wurde,
als sich der Turm in der Dritten Sphire befand und Dami-
ano im Freien war, um einige Untersuchungen mit einem
Athrolabium (SRD 38) durchzufithren. Mit ihm verschwand
auch das kostbare Artefake — ein sechseckiger Reif aus einer
schwarzen Enduriumlegierung mit zwei Fingern Durchmes-
ser, in dessen Mitte bronzefarbene, juwelenbesetzte Zeiger
aus WeiBlgold frei beweglich an feinen Mondsilberfiden hin-
gen. Den Rand ziert ein Schmuckband aus Sechsecken. In
ihnen sind sechs kreisférmig angeordnete Drachenschwin-
gen in Jaspis abgebildet.

Die Athrolabien kénnen mit Hilfe ihrer feinen Zeiger dhnlich
einem Kompass den Weg zu starken astralen Strémen weisen.
Im Diesseits sind dies magische Kraftlinien und Nodices, aber
auch grofe Versammlungen von Magickundigen und gewal-
tige magische Rituale. Das wahre Einsatzgebiet jedoch ist
der Limbus: Hier kénnen Tore, Dunkle Pforten, Gradienten
und andere astrale Fliisse gefunden werden. Die Athrolabien
weisen demjenigen, der gelernt hat, mit ihnen umzugehen,
auch ohne passende Hellsichtmagie die Richtung im grauen
Wabern des Limbus. Taphirel erhielt sein Athrolabium von ei-
nem unbekannten Génner gescheckt und spricht auch nicht
dariiber. Das Symbol der Drachenfliigel allerdings scheint mit
den legendiren Menacoriten, einem Orden aus den Tiefen des
Limbus, in Verbindung zu stehen.

Nun, da Damiano wieder heimgekehrt ist, hofft Taphirel mit
etwas Gliick die Spur zu seinem Athrolabium aufnehmen zu

PERainEFVRTIEDN

kénnen, denn das Artefakt ist nicht nur duBerst wertvoll, son-
dern in den falschen Hinden auch sehr gefihrlich. Den Dieb-
stahl des Athrolabiums hat Pardona initiiert, um mit dieser
Apparatur eine genaue Lokalisierung von Zze Tha im Limbus
vornehmen zu kénnen und mit diesem Wissen ihre magischen
Manipulationen zu erleichtern, die die Riickkehr Zze Thas
zum Ziel haben. Das Athrolabium taucht in Drachendimme-
rung, dem vierten Band der Drachenchronik wieder auf.
Llezean bietet an, bei dem verhiillten Meister zu bleiben und
ihm bei den Nachforschungen zum Verbleib des Athrolabiums
behilflich zu sein, was Taphirel gerne annimmt. Nach etwa
zwolf Stunden, die IThren Helden wie zwdlf Minuten oder aber
auch zwdlf Tage vorkommen kénnen, kehrt der Turm in die
Dritte Sphire zuriick. Taphirel wird den Einsatz der Helden
bei der Riickfithrung Damianos nicht vergessen und ist ihnen
zutiefst dankbar, was spiter in der Kampagne noch einmal
aufgegriffen werden wird.

Vom Turm nacH PErRainerurRIEN

Als die Helden den Turm verlassen, ist es Nacht geworden
und ihre Angreifer sind allesamt verschwunden. Die Dra-
chenkultisten wurden in alle Winde verstreut und trauen sich
nicht mehr unter die Augen ihres Anfiihrers, wihrend sich der
Shakagra zuriickgezogen hat, um einen neuen, etwas weniger
direkten Plan auszutiifteln.

Sofern Sie den Helden keine gréBeren Steine in den Weg legen
wollen, sind ihre Reittiere, sowie mégliche Lasttiere und/oder
Transportkarren noch da und nach ein paar Minuten haben die
Helden sie reisebereit gemacht, so dass sie ihren Weg in der von
Llezean gewiesenen Richtung fortsetzen kdnnen. Magister Ta-
phirel bedanke sich nochmals fiir die Riickfiihrung Damianos
und Llezean bittet die Helden, sie nach erfolgreicher Ausfiih-
rung des Auftrages erneut zu besuchen und sich mit ihr iiber
ihren weiteren Reiseverlauf auszutauschen, sofern das mog-
lich ist. Man verabschiedet sich herzlich und kurz nachdem
die Helden den ersten Hiigel iiberquert haben, ertént hinter
ihnen ein lautes Knistern und Krachen, als der Turm wieder
zwischen den Sphiren verschwindet.

Taphirels Turm im Westen der Grafschaft Misamund ist etwa
140 Meilen von Perainefurten entfernt und Sie sollten fiir die
Reise etwa vier bis fiinf Tage veranschlagen. Wir haben fiir
diese Reise keine gréferen Probleme einkalkuliert, damit sich
die Helden etwas erholen konnen, aber natiirlich kénnen Sie
mithilfe der Regionalspielhilfe Schild des Reiches auch einige
ortliche Szenen einflechten, um Ihrer Gruppe ein Gefiihl fiir
die nérdlichen (und ganz und gar nicht mehr tulamidischen)
Lande zu vermitteln, durch die sie nun reisen.

Mvusir

Miutelalterliche Klinge, teils heitere Hintergrundmusik (Duz-
lamans Vréudenton, Martin Best — A Medieval Banquer Vol. 1-6,
Erdenstern — Into The Green oder Geoffrey Burgons Soundtrack
von Robin Hood). Aufgrund der hohen Militirprisenz emp-
fiehlt sich auch Marschmusik, z. B. der Marsch The British
Grenadier aus dem Soundtrack von Barry Lyndon, der aven-
turisch den nur von Trommeln und Fléten gespielten Marsch
‘Vom tapf’ren tobrischen Pikenier’ wiedergibt, der von den
Trommlerjungs und -midchen, sowie den Pfeiferinnen und
Pfeifern im Alter von 9 — 14 Jahren immer wieder und gerne
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in Perainefurten geiibt wird. Ebenso kénnen Sie auch andere
Mirsche verwenden, solange sie nicht von Blechblasinstru-
menten intoniert werden.

Dig Stapt in KURzE

Einwohner: um 4.300

Garnisonen: Leibgarderegiment ‘Wolfengarde’, II. Herzog-
liches Garderegiment ‘Yslistein’, Teile des ‘Sturmbanners’
Tempel: Peraine (Kloster mit Tempel), Rondra, Firun, Tra-
via, Efferd, Phex
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Besonderheiten: Das ‘Zwélfgottliche Konzil wider die Fins-
ternis’ mit Schreinen und Vertretern aller Zwolfgéttlichen
Kirchen (Schild 101ff.), groBer Kindergarten der Tsa-Kir-
che mit Schrein der jungen Géttin in “Travias Ring’.
Weitere Informationen zu Perainefurten, ihren Bewoh-
nern und der Stimmung in der Stadt siche Schild 100£f.

DiE DUNKLE SEifE3

Nach seiner letzten Niederlage ‘ist dem Shakagra: klar
geworden, dass er michtigere Verbiindete benotigt, um
den Helden die Birscha-Rolle abzunehmen. Er dndert
also seine Taktik und versucht zunichst, ihnen Steine in
den Weg zu legen. Dies soll mit der Entfithrung Draco-
dans von Misaquell gelingen, der eine Schliisselfigur fiir
die Helden zu sein scheint, wie aus der abgefangenen
Brieftauben-Botschaft hervorging.

Er bricht zunichst in die Schwarze Sichel auf, um dort
einen Auftrag Pardonas auszufithren: Er soll im Namen
seiner Herrint 'mit dem Kaiserdrachen Lessankan, dem
Sohn und erklirten Todfeind Apeps, Biindnisverhandlun-
gen fithren und ihn von der Sache der Dunkelelfe tiber-
zeugen. Da er sich die Verbindungen der Burgherrin des
Tobelsteins, Praiodane oder Tyakradane (man hort immer
wieder beide Namen) von Falkenstein zu Lessankan zu
Nutze machen will, reist er schnellstens zur Burg Tobel-
stein, wo er der Dame auBlerdem den Gefallen abringt, eine
wichtige Geisel in den tiefen Kerkern ihrer Burg einsper-
ren zu diirfen. Danach schickt der Shakagra eine Gruppe
der Kultisten der Krallen des Drachen aus, um Dracodan
zu entfithren und zur Feste Tobelstein.zu. sch ffen Der
Drachling Apeps soll spiter entweder als Druc
die Herausgabe der Birscha-Rolle dienen oder anderen
Zwecken seiner Herrin zugefithrt werden.

Draco DAI‘IS EHTPUH&VI’IG

Einen Tag bevor die Helden eintreffen, gelingt es den

Krallen des Dracken, Dracodan im Schlafin seinem Heim
zu iiberfallen und ruhig zu stellen. Sie verschaffen sich
mittels eines FORAMEN Zutritt zu seinem Haus und be-
schieBen ihn aus nichster Nihe mit einem Blasrohr, des-
sen kleiner Pfeil mit einer starken Dosis Schlafgift (WdS
149) benetzt ist. AnschlieBend legen sie ihm einen magi-
schen goldenen Halsreif an, der bei fliichtiger Betrachtung
einem hesindianischen Schlagenhalsband dhnelt, ihn in
Tiefschlaf versetzt und zudem eventuelles Magiewirken
-erschwert. Der kleine Giftpfeil fillt hierbei za Boden und
bleibt unbemerkt liegen. Zusitzlich wird Dracodan mit-
tels profaner Alchimie stindig auBer Gefecht gesetzt, wo-
raus eventuell auch eine Abhingigkeit erwachsen konnte,
die Sie optional einsetzen kénnen, um den Helden ein
weiteres kleines Intermezzo zu bieten.
Da die Kultisten nicht wissen, wie-viel Zeit ihnen bleibt,
bis die Helden eintreffen, nehmen sie den ‘nur leicht be-
kleideten Dracodan mit und fiihren ihn aus der Stadt,
wobei sie von den Marktfrauen gesechen werden, die
damit beschiftigt sind, ihre Stinde aufzubauen. Dann
stehlen sie den Lastkahn eines Flussschiffers, der am
Flussufer vertdut liegt und gelangen damit, nur von ei-
nem Waschweib belauscht, aus der Stadt.

© UntERSUCHUNGEN in PERAINEFURTED

Von Perainefurten aus regiert seit der borbaradianischen Beset-
zung Ysilias, der ehemaligen Hauptstadt von Tobrien und dem
heutigen Yol-Ghurmak, Herzog Bernfried von Ehrenstein das
freie und Zwolfgottliche Tobrien. In der Zeit, da der Herzog
nicht in der Stadt ist und sich entweder mit seiner Familie auf
Burg Drachenhaupt in den Drachensteinen oder — wie derzeit
— bei seiner Gemahlin Walpurga von Weiden in Trallop auf-
halt, vertritt ihn in allen Belangen sein Kanzler Delo von Ger-
notsborn von der tobrischen Kanzlei, die in einem chemaligen
Gutshof untergebracht ist. In dem um Perainefurten liegenden
Viertel “Travias Ring” haben seit der Besatzung Tobriens durch
Borbarads Schergen viele Fliichtlinge, groBtenteils in recht be-
scheidenen Verhiltnissen, Zuflucht gefunden.

In den Zeiten des Krieges ist Perainefurten auch militirisch ge-
wachsen. Zwei Regimenter des herzoglichen Kriegsvolkes sind
hier dauerhaft stationiert, wenngleich auch beide nur knapp an
ihre tatsichliche Sollstirke heranreichen. Das Zwilfgittliche Kon-
2il hat seine eigene Schutztruppe, die sich aus den kimpfenden
Vertretern der einzelnen Kirchen zusammensetzt. Zudem sind
diverse andere Gruppierungen von Kimpfern aller Art (wie der
Séldnerhaufen des ‘Sturmbanners’, sowie zahllose freiwillige
Abenteurer und Helfer) im neuen Herzen Tobriens stationiert.
Eine provinzweite Wachfunktion hat in Tobrien die Wolfen-
garde (die herzogliche Leibgarde; sehr erfahrene Veteranen,
mit blauem Wappenrock und dem doppelképfigen Wolf in Sil-
ber auf der Brust itber langem Kettenhemd, mit Hellebarde
und Langschwert oder nur Langschwert bewafinet) inne. Die
Hauptleute werden stets von einem Ritter, die Gemeinen von
anderen Nieder- oder auch Titularadligen, sowie von hoch ver-
dienten Biirgern gestellt.

Tag und Nacht sind Leute auf den StraBen anzutreffen, und in
“Travias Ring’ verléschen die Lichter in den vielen Zelten und
Hiitten niemals. Fremde sieht man hier alltidglich und daher
fallen die Krallen des Drachen oder die Helden kaum jeman-
dem auf; es sei denn, unter ihnen befindet sich jemand mit gu-
tem Ruf (SO 12+).

Der Gesandte Apeps, Dracodan von Misaquell, hat ein eigenes
Haus in Perainefurten und soll dort die Helden anhéren, was
sie Apep vorzubringen haben. Uber die ortsansissigen Mitglie-
der des ODL oder den Kanzler kénnen die Helden schnell in
Erfahrung bringen, in welchem Hause Dracodan lebt, wenn er
sich in Perainefurten aufhilt.

Im Folgenden beschreiben wir die ersten miglichen Anlauf-
punkte der Helden und was sie dort in Erfahrung bringen kén-
nen oder erleben.

In der tobrischen Capitale herrscht Kriegsrecht, weshalb
Ermittlungen der Helden schwieriger verlaufen als an-
derswo. {
Krieger oder Soldaten haben sich unter Begleitung von
Stadtgardisten in der Kanzlei zu melden, da man ihre f
Verwendbarkeit fiir die Verteidigungstruppen tiberprii-
fen will. ;
Der Adjutant des Kanzlers, Baron Wenzeslaus von Eisen-
rath, macht sich ein Bild von seinem Gegeniiber und ge-
leitet die Helden schlieBlich zu Delo von Gernotsborn.
Leumundsschreiben oder dhnliche Geleitbriefe sind hier ¢
hilfreich. Beide Recken besitzen eine sehr gut ausgebil-
dete Menschenkenntnis, und Baron Wenzeslaus hat ein
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. gen iber sich ergehen lassen und dann recht bald ihre
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( “gutes Gedichtnis was Steckbriefe, Vermisstenmeldun-
;. gen und Suchanzeigen angeht, die an allen Stadttoren

-,

% Perainefurtens aushingen.

* Magisch begabte Helden haben sich umgehend im Refu-

i gium des tobrischen Hofmagus, Magister magnus Thio-

. mar Thiolec, oder im Ordenshaus des ODL zu melden,
um sich dort magisch iiberpriifen zu lassen. Erst wenn
feststeht, dass die Arkanen der Gruppe ohne Hinter-
gedanken und Dunkelsinn sind und nicht magisch er-

R

zwungen Herzog oder Hofstaat Leid zufiigen wollen,
kann die Gruppe ihrer Wege zichen.
Wer sich der Uberpriifung verweigert, weil Gesetze ei-
nen rechtlichen Sonderstatus erzeugen (wie bei Gilden-
magiern oder Vertretern der Zwergen- oder Elfenvolker),
dem wird der Zugang zum Stadtkern verweigert. Er
+ muss dann solange auBerhalb der Stadtmauern warten,
bis seine Gefihrten ihre Aufgaben erledigt haben. Wer
im zwolfgéttlichen Tobrien gesucht wird, sollte ebenfalls
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auBerhalb der Stadtmauern warten und sich nicht zu

erkennen geben. Andernfalls kommt es zu Komplika-

tionen, die allerdings Potenzial fiir einen Exkurs bein-
i halten. So kénnte es sein, dass aufgrund der besonderen
Aufgabe oder méglichen “guten Taten” des betreffenden
Helden ein Steckbrief eingezogen oder ausgesetzt wird.
Es konnte sogar sein, dass der Held nach eingehenden
Befragungen durch Kanzler Delo im Namen des Her-
zogs begnadigt wird, weil seine Gefihrten, Geweihte
oder andere Honoratioren fiir ihn sprechen oder er seine
. Strafe bereits abgegolten hat, so, dass er sich in Tobrien

frei bewegen kann.

Wir gehen jedoch davon aus, dass die Helden nichts zu

verbergen haben und sich den herrschenden Gesetzen
©unterwerfen, alle Untersuchungen, Fragen und Priifun-
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Ermittlungen aufpehmen kénnen.

DvRcH pas VarrLvsamiscHE Tor

Die Helden betreten die Stadt, wenn sie aus Vallusa kommen,
durch das ‘Vallusanische Tor’ im Nordosten. Dort verrichten
stets fiinf Stadtwachen ihren Dienst, die Fremde kurz befragen
und bisweilen auch durchsuchen. Augenscheinlich lassen sie
bekannte Personen fast ohne Kontrolle passieren. Allerdings
konnen die Helden erkennen, dass die Wachen immer wieder
einige Fremde zu Magister Thiolec schicken, wie sie sie fiir
magisch begabt halten (zum Beispiel weil einer eine komische
Miitze trigt, einen auffilligen Stab besitzt oder weil ihm eine
Katze hinterher liuft). Wenn sich die Helden dem Tor nihern,
beschreiben Sie folgende Szene, die einen Hinweis fiir spitere
Untersuchungen birgt. '

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Als ihr euch dem Stadttor nihert, kénnt ihr beobachten,
wie drei Bewaffnete von ihren Pferden steigen und von
zwei Wachen ins Wachhaus gebeten werden. Wihrend sie
sich in der Wachstube befinden, werden die Satteltaschen
von einer weiteren Wache durchsucht. Aus dem Wach-
haus tritt nun ein vierter Gardist und kontrolliert weitere
Reisende. Die ihm bekannten Personen winkt er schnell

durch, wihrend er Fremde anhilt und zum Warten auf-
fordert. Eine junge Offizierin beobachtet das Ganze auf-
merksam.

Ein Ochsenkarren muss warten, bis die Wache einen kur-
zen Blick auf Wagen, Ladung und die beiden Minner auf
dem Kutschbock geworfen hat und sie dann mit freund-
lichem Nicken durchwinkt. Kurz bevor ihr an das Tor
kommt, erscheinen die drei Bewaflneten, eine junge Frau
und zwei Minner, wieder bei ihren Pferden. Die Frau trigt
einen wattierten Waffenrock und ist mit einem Degen be-
waffnet, die Minner sind mit Harnisch, Kettenhemd so-
wie Schwert und Morgenstern geriistet. Sie tragen weder
offene Wappen noch andere Standessymbole. Wihrend sie
sich ihren Pferden zuwenden, kénnt ihr im Hintergrund
einen etwa sechzigjihrigen Mann erkennen, der sich, aus
der Wachstube kommend, aufgeregt bei den Wachen be-
schwert: “... eine Frechheit, dass ein alter Mann nicht zu
seinem Recht kommt. Ich fordere, dass jemand diese Strol-
che sucht und dass diese Streiche endlich ein Ende haben!”
Offensichtlich erhilt er von der Offizierin eine Antwort,
die ihm nicht neu zu sein scheint, denn kopfschiittelnd
und vor sich hin schimpfend geht er resigniert zuriick in
die Stadt, wo er bald in den Gassen verschwunden ist.
Die drei Bewaffneten sind derweil auf ihre Pferde gestie-
gen und die Offizierin gibt ihnen zu verstehen, dass sie
weiter reiten kénnen. Dann winkt man euch heran, denn
nun seid ihr an der Reihe.

Auch die Helden werden gebeten, von ihren Reittieren und
Wagen abzusteigen und zu erkliren, was sie nach Perainefur-
ten fithrt. Der Geleitbrief von Llezean von Vallusa, Mitglied
des tobrischen Drachensteinrates (des herzoglichen Berater-
stabes), hilft weiter, dennoch bestehen die Wachen darauf,
dass wie bei allen anderen Besuchern der Stadt die Namen
der Helden sowie ihre Bewaffnung und mitgefithrte Waren im
Wachbuch eingetragen werden. Sie erkliren den Helden die
giiltigen Melderegeln des Herzogs von Tobrien. Fiigen sich die
Helden und lassen dieses Prozedere brav iiber sich ergehen,
werden sie freundlich behandelt und eingelassen.

Sollten sie sich aber striuben oder Widerstand leisten, dndert
sich die Stimmung der Wachen grundlegend: Betroffene wer-
den nicht in die Stadt gelassen, sondern als hochst verdich-
tig eingestuft und miissen umgehend ihre Waffen abgeben.
Im Hintergrund sammeln sich alle diensthabenden Wachen,
von denen eine in ein Horn blist. Daraufhin erscheinen auf
dem Wehrgang der Stadtmauer weitere Gardisten, die ihre ge-
spannten Armbriiste auf das Geschehen richten und auch aus
der Stadt eilen weitere Gardisten herbei, um ihre Kollegen am
Tor zu unterstiitzen.

Generell werden Helden, die nachweislich von Stand sind, ent-
sprechend behandelt, aber dennoch gebeten, ihr Gepick einer
Durchsicht zur Verfiigung zu stellen. Da Perainefurten Sitz
des Herzogs und des tobrischen Widerstandes in den besetzten
Gebieten des Herzogtums ist, gilt sie als Stachel im Fleisch des
Feindes, weshalb es immer wieder verdeckte Ubergriffe und
Sabotageaktionen gegen die Stadt und ihre wichtigen Bewoh-
ner gibt. Nach Ansicht des Herzogs und seines Beraterstabes
kann man dem nur entgegentreten, indem man allen Fremden
vorsichtig begegnet.

Sollte der Fall eintreten, dass die Helden eingesperrt werden,
miissen sie ihr Verhalten eine ganze Weile spiter dem Kanz-
ler erkliiren, der nur wenig Verstindnis fiir ihr unkooperatives
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Vorgehen aufbringt, aber den Helden dennoch Gehér schen-
ken wird, da sie ein Leumundszeugnis der ODL-GroBmeiste-
rin bei sich tragen.

In pErR KanzLE]

Kanzler Delo weiB nicht, dass die Helden nach Perainefurten
kommen, da die Kultisten die Brieftaube Llezeans abgefan-
gen haben. Fragen die Helden nach Dracodan von Misaquell,
kénnen sie erfahren, dass er das letzte Mal vor zwei Tagen in
der Kanzlei gewesen sei und vermutlich in seinem Haus weile.
Falls die Helden dort schon gewesen sind und die Vermutung
duBern, dass er Perainefurten moglicherweise verlassen hat,
kann ihnen niemand Auskunft dariiber geben, wohin er abge-
reist sein konnte.

AnmELDUOG

Die Anmeldung erfolgt in der Kanzlei, bevor die Helden beim
Kanzler vorsprechen kénnen. Die Helden werden nacheinan-
der in eine kleine Amtsstube gerufen, wo ein Schreiber die né-
tigen Papiere fiir die Helden anfertigt, damit sie sich innerhalb
der Stadtmauern frei bewegen kénnen.

Wenn die Helden bereits beim ODL vorgesprochen und dort
festgestellt haben, dass sie weder avisiert wurden, noch dass
Dracodan von Misaquell in der Stadt ist, werden sie aufgrund
von Llezeans Geleitschreiben sofort zu Kanzler von Gernots-
born und seinem Adjutanten vorgelassen (siche Wieder in der
Kanzlei, Seite 102).

Beim OrRpo DEFEnSsoRES LEcTuRia

Das Ordenshaus gehort zu den neueren in der Gesichte des
ODL. Es wurde 1021 BF im Zuge der Bedrohung durch Bor-
barad gegriindet und in einem alten Gutshof untergebracht.
Anfangs waren die Aufgaben des Hauses nicht genau festge-
legt, doch durch andauernde Kimpfe in seiner Nihe wurde es
schnell zum Ausbildungslager und Auffangbecken fiir Kund-
schafter und Fliichtlinge aus den Schwarzen Landen. Durch
die Beteiligung an der Operation Perlbeiffer (siehe gleichna-
miges Abenteuer in der Anthologic Kreise der Verdammnis)
konnte das Ordenshaus seine Stellung in den tobrischen Lan-
den festigen und trug fortan seinen Teil zum Kampf gegen die
Heptarchen bei. Der Blutzoll war jedoch enorm und das Haus
erholt sich nur schwer davon.

Als neue und feste Ausbildungsstitte fiir junge Anwirter be-
ginnt das Ordenshaus Perainefurten seiner Aufgabe gerecht
zu werden. Die Standhaftigkeit ist weiterhin ein Zeugnis da-
fiir, dass der Orden trotz hoher Verluste seine Prinzipien nicht
verloren hat. “Verteidigen und Erhalten”, so steht es auf dem
Bronzeschild iiber dem Eingang.

Mehr zum ODL in Tobrien, seinen Aufgaben oder seinen Be-
wohnern finden Sie unter http://www.nordflottille.de/ODL/
unter dem Meniipunkt Haus Perainefurten.

Die Helden werden nach Vorzeigen des Geleitschreibens so-
fort zum Leiter des Ordenshauses, Magister Argon von Wei-
denbriick, gefiihrt, der ihnen berichtet, dass sie bislang nicht
angekiindigt wurden. Seit Wochen hat er keine Taube aus
Vallusa mehr im heimischen Schlag gefunden, fiigt er ergin-
zend hinzu, wenn die Helden auf das von Llezean von Vallusa
verschickte Tier zu sprechen kommen. Aufgrund des guten
Leumundes der Helden bei seiner OrdensgroBmeisterin bie-
tet der Magister ihnen im Ordenshaus zwei Vierbettzimmer
als Quartier in der Stadt an. Nach kurzer Beratung in Argons

Refugium kénnen die Helden ihre Zimmer beziehen und die
Birscha-Rolle im Ordenshaus zur sicheren Verwahrung geben.
Auch die Lage des Wohnorts von Apeps Abgesandtem kdnnen
sie hier in Erfahrung bringen.

Fiir den Fall, dass die Helden auf die Idee kommen, magische
Trinke oder andere Artefakte erstehen zu wollen, teilt man ih-
nen lapidar mit, dass es kaum Gegenstinde dieser Art in Pe-
rainefurten gibt und dass diese in der Regel vom Herzog fiir
den Kampf gegen die Widersacher Schwarztobriens eingefor-
dert, ja sogar beschlagnahmt wiirden.

Kein DrRacopan!

Bei Dracodans Haus handeltes sich um eine kleine Bauernkate
im Fachwerkstil und einen kleinen anliegenden Stall. Vor dem
Haus befindet sich ein kleiner eingeziunter Garten, in dem
allerlei Kriuter wachsen. Mit einer gelungenen Sinnenschdrfe-
Probe kénnen die Helden einen leichten, dunklen und qua-
dratischen Schatten an der Wand neben der Eichentiir sowie
zwei kleine eiserne Haken erkennen, dort hat bis vor kurzem
etwas gehangen. Schaut ein Held sich weiter in der Nihe um,
findet er ein achtlos weggeworfenes Schild im Kriutergarten,
auf dem in eingebrannten Lettern zu lesen steht: »Mordbren-
nern, Dimonenanbetern, religiosen Fanatikern und dergleichen
iiblem Gelichte sei hiermit Kund getan, dass sie hier nicht will-
kommen sind!«

Dracodan von Misaquell hat dieses Schild nach seinem Ein-
zug anbringen lassen und es spiegelt lediglich seine sehr ei-
gene Form von Humor wider. Aber allein die Tatsache, dass
das Schild im Garten liegt, mag den einen oder anderen Hel-
den alarmieren und berechtigte Bedenken duBlern lassen, dass
etwas geschehen sein konnte (siche auch Die Dunkle Seite
4). Eine magische Analyse offenbart cine sehr schwache Rest-
strahlung an der Tiir, die mit einem veritablen Hellsichtzauber
(8+ ZfP*) die letzten abebbenden Muster eines FORAMEN
erkennen ldsst.

Das Haus hat drei Riume sowie einen Dachstuhl und eine
Kellerluke. Uber einen kurzen Flur erreicht man die Riume
und erkennt am Ende eine steile Treppe, die hinauf auf den
Dachboden fiihrt. Es gibt einen Wohnraum mit Kamin, der
mit drei Sesseln, Tisch, Biicherregal und einem Sekretdr sowie
ciner Kommode ausgestattet ist. Die Kiiche birgt eine groBe
Herdstelle, einen Essbereich und entsprechende Kiichenuten-
silien. Das dritte Zimmer ist eine Schlafkammer, in der eine
kleine Kommode mit Waschschiissel, Schrank, Bett und ein
Badezuber stehen. Auf dem Dachboden befindet sich diverses
Geriimpel, welches augenscheinlich schon Zlteren Datums ist
und von der Familie zu stammen scheint, die vorher hier ge-
wohnt hat. Es finden sich ein alter Webstuhl, Spinnrad, Stoff
und Wollreste und vieles mehr. Unter der Kellerluke fiihrt eine
steile Stiege hinab in einen kleinen Raum, in dem einige Vor-
rite und Wein gelagert sind.

Es gibt keinerlei offensichtliche Kampfspuren oder andere Hin-
weise, die auf eine gewaltsame Entfiihrung schlieBen lassen. Ei-
ne eingehende Betrachtung des Raumes offenbart jedoch, dass
Dracodans Schwertgehinge samt Waffe an einem Haken nahe
des Kamins hingt, die Stiefel stehen neben der Eingangstiir und
an einem dariiber befindlichen Haken an der Wand hiingen ein
modischer Federhut und ein Umhang. Befragungen der Bevél-
kerung enthiillen, dass der Gesandte in der Regel nie ohne sei-
nen Hut und seinen Umhang anzutreffen ist.

Aufeinem Tisch neben der ungenutzten Herdstelle (Dracodan
verspeist seine Nahrung stets lebend oder frisch erlegt) steht
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ein Eimer mit Fleischbrocken, die einmal zu einem Karnickel,
einer Katze oder einem Hund gehért haben. Die Fleischbro-
cken sind allesamt blutig roh und beginnen streng zu riechen.
Ein paar dicke, griinlich schillernde Fliegen sitzen auf dem
Fleisch und fliegen drgerlich brummend auf, wenn sich ein
Held dem Eimer nihert. Ein umgekippter Becher mit einem
angetrockneten Rest vergossenen Weines liegt daneben. Alles in
allem wirkt die Nahrung, als ob sie schon ein, zwei Tage an der
Luft liegt. Der Sekretir scheint nur selten genutzt zu werden
und ist eher Ablagefliche als Schreibtisch, in einer halboffenen
Schublade kann man neben einem Geldbeutel mit knapp 70
Dukaten auch cinige Edelsteine blinken sehen. Ein Raubiiber-
fall ist also auszuschlieBen.

Mit einer gelungenen Simnesschirfe-Probe +3 kann man im
Flur einen kleinen Blasrohrpfeil entdecken, mit dem die Ent-
fithrer Dracodan betiubt haben. Eine alchimistische Analyse
des Pfeils férdert zutage, dass der Pfeil mit einer sehr starken
Dosis Schlafgift getrinkt war.

Wo ist Dracopan?

Vorrangiges Ziel der Helden muss es nun sein, den Abgesand-
ten Apeps zu finden, da sie ihn dringend fiir die Entschliis-
selung und Kontaktaufnahme mit seinem Herrn benétigen.
Beim Stadttor, dem Kanzler und dem ODL konnten im Vor-
feld bereits einige Hinweise gesammelt werden, die mehr oder
weniger relevant sind. Auch in Dracodans Haus sind Anhalts-
punkte dafiir vorhanden, dass er nicht freiwillig oder zumin-
destens unter sehr seltsamen Umstinden sein Heim verlieB.
Nun geht es daran, weitere Hinweise zu finden, die dazu fith-
ren, dass die Helden der richtigen Spur folgen, nimlich den
Tizam hinab bis kurz vor Ebelried (Dracodan wurde entfiihrt
und mit einem Boot, dem gestohlenen Lastkahn des alten
Mannes vom Stadttor, auf dem Fluss fortgeschaftt).

Im Anhang auf Seite 128 finden Sie eine Chronologie der
Entfiihrung Dracodans, die es IThnen ermdglichen soll, in dem
Zeitgewirr nicht die Ubersicht zu verlieren.

WIiEDER in DER KanzLEi

Bei Kanzler, Baron von Eisenrath und den Schreibern in der
Kanzlei kénnen die Helden in Erfahrung bringen, dass man
dort nichts von den Vorgidngen weifl. Dracodan war das letzte
Mal vor zwei Tagen im Haus. Es wurde Uber die Sicherheit der
Stadt gesprochen, wie es vierteljihrlich tiblich ist. Wenn die Hel-
den gegeniiber dem Kanzler erwihnen, dass der Verdacht einer
Entfiihrung besteht, entschuldigt er sich, um sich mit seinen Be-
ratern zu besprechen. Etwa eine halbe Stunde spiter werden die
Helden erneut zum Kanzler gerufen und von ihm damit beauf-
tragt, nach dem Gesandten Apeps, Dracodan von Misaquell, zu
suchen und ihn nach Perainefurten zuriick zu fithren.

Die Helden sind die ersten, die das gewaltsame Verschwinden
des Gesandten Apeps bemerke haben. Da Dracodan von Misa-
quell im weitesten Sinne zum herzoglichen Hofstaat gehért,
failen die Ermittlungen zu seinem Verschwinden in das Ressort
der Wolfengarde. Der Kanzler ernennt die Helden kurzerhand
zu Herzoglichen Sonderermittlern, denen der Ritter der Wol-
fengarde, Kuno Rudesen von Kiinfberg, zur Seite gestellt wird.
Sobald die Gruppe die Stadt verlisst, hindigt ihnen der Herold
und Erste Schreiber des Herzogs, Meister Zordan Okenheld, in
der herzoglichen Schreibstube ein Geleitschreiben aus, das sie
bis zum Ende des nichsten Monats als Ermitder des Herzogs
ausweist und ihnen innerhalb der zwélfgdttlich-tobrischen
Grenzen alle Tiiren und Tore 6ffnen sollte.

Ritter Kuno begleitet auf Befehl des Kanzlers die Gruppe auf
ihrer Ermittlungsreise durch Tobrien. Fiir den Fall, dass es zu
Kimpfen kommt, driickt Ritter Kuno sich selbstverstindlich
nicht davor, mit den Helden gemeinsam den Waftengang zu
meistern. Nachstehend die spielrelevanten Werte des Ritters.

Kuno Rudesen, Ritter von KiinBberg

Aussehen: Mitte 40, 1,85 Schritt, flachsblondes langes Haar, ge-
pflegter Vollbart, kriftige Statur

Charakter: ruhig und besonnen, schnelle Auffassungsgabe; ist
gewohnt, dass seinen Anordnungen Folge geleistet wird; ist
sich seiner besonderen Stellung bewusst, aber nicht arrogant;
unternimmt nichts, was Herzogtum oder Herzogenfamilie
schaden kénnte

Herausragende Eigenschaften: MU 15 KK 15, Eisern, Prinzipi-
entreue, Verpflichtungen

Herausragende Talente: Kriegskunst 12, Reiten 13

Schwert:

INI 11+W6 AT 18 PA14 TPIW+S5S DKN
Schwert mit Schild:
INI 10+W6 AT17 PA17 TPIW+5 DKN

Raufen (Hammerfaust):
INI11+W6 AT 14 PAI12
Lanzenreiten (Kriegslanze):

INI 11+W6 AT 19 TPIW+6/2W+8/3W+10
LE40 AU34 KO14 GS5 MR+

RS 4 (Kettenhemd mit Kettenhaube)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Riistungsgewdhnung I,
Wuchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Finte, Austall,
Meisterparade, Binden, Linkhand, Schildkampf II, Turnierrei-
terei, Kriegsreiterei, Reiterkampf

Waffenlose Sonderfertigkeiten: Hammerfaust, Eisenarm, Gera-
de, Kreuzblock, Auspendeln

TPW+1(A) DKH

Der Kanzler weist die Helden mit gestrengen Worten darauf
hin, dass sie nun eine besondere Stellung in Tobrien inne ha-
ben und ihnen im Zuge ihrer Ermittlungen jeder Rede und
Antwort stechen muss, ohne Riicksicht auf Stand oder Amt, mit
Ausnahme des Herzogs, der sich zur Zeit nicht in Tobrien auf-
hilt, sondern in Weiden bei seiner Gemahlin verweilt. Er fligt
hinzu, dass er jede Form von Missbrauch dieser Sonderstellung
schwer ahnden wird. Er steht zu diesen Worten, selbst wenn
die Helden verstimmt oder beleidigt darauf reagieren sollten.

DiE DREi BEWaFrneten

Bei ihrer Ankunft am Tor haben die Helden drei Bewaffnete
beobachten kénnen, die sie jetzt méglicherweise als Verdichti-
ge einstufen und aufsuchen wollen. Bei den drei Abenteurern
handelt es sich um Séldner, die in der Herberge Gleifender
Stahl abgestiegen und auf Arbeitsuche sind. Bei einer Befra-
gung antworten sie, dass ihnen Dracodan von Misaquell ein
Begriff sei, sie ihn jedoch noch nie gesehen haben. Eine ma-
gische Uberpriifung oder eine gelungene Menschenkenntnis-
Probe +5 im Gesprich mit den Séldnern offenbart, dass sie
die Wahrheit sagen. Falls es zu einem Streit zwischen den Hel-
den und den Séldnern kommen solite, greifen sie nicht zu den
Waffen, es sei denn, die Helden ziehen zu erst. Einer handfes-
ten Schligerei sind sie jedoch nicht abgeneigt.

MarkIFRAVEND viID WASCHWEIBER

Jeden Tag sind Frauen am Fluss mit dem Waschen der Wiische
beschiftigt oder stehen auf dem tiglichen Markt, wo sie ihre
Wharen feil bieten. In jedem Fall bekommen diese Frauen viel
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vom tiglichen Leben in der Stadt mit. Von einer der Marktfrau-
en konnen die Helden erfahren, dass Dracodan am gestrigen
sehr frithen Morgen in Begleitung anderer Leute (drei Manner
und eine Frau) gesehen wurde. Er schien betrunken gewesen
zu sein und kriftig gefeiert zu haben, denn seine Bekannten
mussten ihn stiitzen. Er war nicht einmal vollstindig beklei-
det, denn sein Hemd war nur halb in den Hosenbund gestopft
und hing auf der anderen Seite heraus und barfuss sei er gewe-
sen aber trotzdem mit einem goldenen Halsreif geschmiicke.
Eine der Wischerinnen hérte einen Mann zu der Frau sagen,
dass man ihn am besten mit dem Boot transportieren konne,
das wiirde am wenigsten auffallen. Offenbar schimten sie sich
fiir seinen Zustand oder wollten ihn vor einem Ansehensver-
lust bewahren. Eine weitere Wischerin kann berichten, dass
die Gruppe zu einer weiteren Person in einem der Boote ge-
stiegen sein, die nahe der Taverne Gleifiender Stahl am Ufer
auBerhalb der Stadtmauer vertiut sind, und dann flussabwirts
(Richtung Osten) davon fuhren. Wohin sie gefahren sind,
kann sie nicht sagen, vermutet jedoch, dass sie spiter wieder
heimgekommen sind.

StammLoRAL

Durch Fragen in der Bevélkerung, vornehmlich der Nachbarn
oder Wachen, kénnen die Helden herausfinden, dass Draco-
dan sich hin und wieder im Schwarzen Ferkel authilt. Dort ist
er jedoch schon seit einer Woche nicht mehr gesehen worden.

Das VERSCHWVIDENE Boot

Wenn die Helden herausfinden wollen, ob in letzter Zeit ein
Boot vermisst wird, miissen sie dazu die Wachen am Vallusani-
schen Tor aufsuchen. Im Wachbuch steht tatsdchlich ein kurzer
Eintrag mit dem Namen des Mannes und seinem Anliegen. Es
handelt sich um den Lastschiffer Fergold Henningsen, der au-
Berhalb der Stadtmauern in Travias Ring lebt. Wo genau, ver-
mogen die Wachen allerdings nicht zu sagen. Erkundigungen
bei den Einwohnern bringen aber bald das Ergebnis, dass er
am 6stlichen Ende der Stadt, direkt am Fluss wohnt.

FOLGE DER SPUR_

Suchen die Helden den Flussschiffer auf, erkennen die Helden
in ihm den alten Mann wieder, der ihnen bei threr Ankunft
am Tor auffiel. Fergold klagt ihnen sein Leid und berichtet,
dass er vorgestern mit seinem Boot den ganzen Tag auf dem
Fluss war und es um die zehnte Abendstunde herum nahe
der Stadtmauer an einem Steg vertiute, da er noch einiges in
der Stadt einzukaufen hatte. Als er am gestrigen Morgen zum
Anleger zuriickkam, war sein Boot verschwunden. Entweder
haben ihm, wie er vermutet, irgendwelche Kinder einen bo-
sen Streich gespielt und es einfach losgebunden oder es wurde
gestohlen. Fergold bietet den Helden ein Fisschen eingeleg-
ten Riucherfisch an, eine Spezialitit seines Sohnes, der sich
auf das Zubereiten von Flussfischen versteht, falls sie ithm sein
Boot zuriickbringen.

KommissarR ZUFALL

An einer beliebigen Stelle lduft zufillig ein Handwerker vorii-
ber und hért die Frage nach Dracodan. Spontan fillt ihm etwas
ein und er sagt: “Der Herr Drachengesandte scheint langsam
seltsam zu werden. Gestern Morgen, als ich zur Baustelle in
der Nihe des Rondra-Tempels ging, mussten ihn zwei Leute
stiitzen — der war kaum noch bei Sinnen.” Der Handwerker
vermutet, dass der Abgesandte sturzbetrunken von den Wa-
chen in eine Zelle einer Wachstube gebracht wurde, um dort
seinen Rausch auszuschlafen.

Die WaCHEN

Fragen die Helden die Wachen an den Stadttoren, berichtet
man ihnen am nérdlichen Drachensteintor, dass man dort den
Herren von Misaquell vor zwei Tagen das letzte Mal sah, als er
am gegen Mittag nach einem seiner iiblichen Ausfliige in die
Umgegend zuriickkehrte. An den anderen Stadttoren wurde er
nicht gesehen. Dracodan befindet sich natiirlich derzeit nicht
im Gewahrsam der Wachen und war es dariiber hinaus selbst-
verstindlich auch noch nie. Er ist ja immerhin ein Gesandter
und cin sehr merkwiirdiger noch dazu, denn er spricht ja fiir
den Drachen Apep.

Sobald die Helden genug Informationen iiber die Entfiihrung
des Abgesandten Apeps gesammelt haben, machen sie sich ver-
mutlich auf den Weg, die Entfithrer zu verfolgen. Berichten
die Helden in der Kanzlei iiber ihre Ermittlungen, versetzen
sie den Kanzler in groBe Sorge: Es sei von groBer Wichtigkeit,
dass Dracodan von Misaquell nichts geschieht, da nicht aus-
zudenken sei was passiert, wenn der Kaiserdrache Apep davon
Wind bekime. Dies kénne zu groBen regionalen und irgsten
politischen Problemen fithren. Er bittet die Helden, den Ab-
gesandten zu retten und bietet thnen selbstredend Hilfe an.
Etwaige abgenommene Gegenstinde werden auf Nachfrage
wieder ausgehindigt und je nach Ausstattung der Gruppe um
weitere erginzt.

Fiir die folgende Suchakdon ist es wichtig, dass die Entfiihrer
auf jeden Fall vor den Helden auf Burg Tobelstein eintreffen.
Es spricht aber absolut nichts dagegen, dass die Helden den
Abstand zu den Entfithrern auf ein paar Stunden verringern,
wenn sie sehr schnell vorgehen. Wihrend der Verfolgung kon-
nen die Helden immer mehr Hinweise und Beschreibungen
zu den Kultisten sammeln, damit sie am Ende ungefihr ein-
schitzen kdnnen, mit wem sie es zu tun haben, obwohl sie sich
das sicherlich schon denken kdnnen.

G L s S e iy S i e g i e B

'DiE DUDKLE SEitE 4

Die Krallen des Drachen, die sich seit Vallusa auf den Fer- &
sen der Helden befanden, haben nun einen Vorsprung
herausgearbeitet: Sie haben Dracodan von Misaquell in ¢
ihre Gewalt gebracht, sind mit einem Lastkahn auf dem
Tizam aus Perainefurten-entkommen und steuern Ebel-
ried entgegen. Nach etwa zweidrittel der Strecke landen
sie an, da die Stadt stark bewacht wird und Dracodan
dort zu bekannt ist, um ihn einfach hindurchzuschleu-
sen. Die Kultisten, die schon seit Jahren in der Region
heimisch sind, kennen sich in Tobrien sehr gut aus.
Auf Hohe des Herzoglichen Gestiits Neuenberg, das et- ¢
wa eine dreiviertel Tagereise siidlich von Perainefurten
und etwa 10 bis 12 Meilen nérdlich von Ebelried liegt,
verlassen sie den Fluss, versenken den Lastkahn in Ufer-
7 nihe und eilen zu FuB zum Gestiit (wofiir sie etwa eine
Viertelstunde brauchen). Des nachts statten sie Neuen-
berg einen Besuch ab, bei dem sie erfahrene Pferde steh-
fén, um von hier aus zur Burg Tobelstein zu reiten.

[P N S
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Am Tag, als die Helden Perainefurten betreten und ihre
Ermittlungen beginnen, rasten die Entfiithrer im Dorf

ST M R i

Protzingen nahe des Zwalfgotterklosters Géttertruzz.
Dort schopfen sie noch Kraft, als die Helden bereits auf
dem Gestiit recherchieren, da sie sich sicher wihnen und
von ihren Verfolgern nichts ahnen. Wenn die Helden am
Abend des folgenden Tages Protzingen erreichen, sind
die Kultisten jedoch schon etwa éine Tagesreise entfernt
bei der Festung Kleinwardstein angelangt. Kurz bevor
die Helden dort eintreffen, erreichen ihre Gegner die
Auslidufer der Schwarzen Sichel und folgen nun dem
Lauf der Tobimora ins Gebirge hinein. Die Helden kon-
nen zwar autholen, dennoch sind die Krallen des Drachen

N 3, o e, S e

schneller am als sie am Ziel, der Burg Tobelstein, wo sie
Dracodan von Misaquell in ein tiefes VerlieB werfen, be-
vor sie sich nach kurzer Nachtruhe wieder aus der Burg
zuriickziehen. Die Helden treffen einige Stunden spiter
im nahe gelegenen Weiler Eberfels ein. :
Eine genaue Ubersicht der Ort- und Zeitpunkte finden
sie in Form einer Zeittafel im Anhang IIL.

L R R S e S B L B 3 Sk, W2 e B

WIiE WOLLEND WiR REiSEN?

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass die Helden sich mit
dem Wohlwollen des tobrischen Kanzlers auf die Fihrte des
Drachengesandten und seiner Entfiihrer setzen. Delo von Ger-
notsborn kann den Helden entweder ein Boot oder auch Pfer-
de zur Verfiigung stellen. Sogar beides zugleich, je nachdem,
wie sie den Entfithrern nachsetzen wollen. Fiir den Wasserweg
steht ihnen ein kleiner Flusssegler samt erfahrenem Schiffer
zur Verfigung. Der Segler ist um einiges schneller als der ge-
stakte Lastkahn, mit dem die Kultisten gefliichtet sind.

Pferde bieten ebenfalls eine schnelle Fortbewegungsmaglich-
keit und dariiber hinaus die Chance, dass die Helden auf dem
Weg gen Ebelried das Gestiit direkt aufsuchen, um die Pferde
zu wechseln oder um mit den Bewohnern zu sprechen.

Die Helden kénnen die sperrige und schwere Birscha-Rolle be-
ruhigt der Obhut des tobrischen Kanzlers {iberlassen, der sich
in seiner Eigenschaft als Herzoglicher Siegelbewahrer fiir die
Sicherheit und Unantastbarkeit des Artefaktes verbiirgt. Auch
der ODL bietet sich an, die Rolle im Ordenshaus zu lassen.

In beiden Fillen ist die Rolle tatsichlich sicher und es wird ihr
nichts geschehen, aber wenn die Helden sich nicht von dem
Artefakt trennen wollen, dann lassen Sie sie gewiihren. Achten
sie dann nur darauf, dass sie dies dem Helden, der die Rolle bei
sich tragt, durch Probenerschwernisse bewusst machen. Aller-
dings kann es dann auch dramatisch werden, falls die Helden
am Tobelstein in feindliche Hinde geraten oder sich grund-
sdtzlich auf der Burg bewegen. Falls die Rolle dabei verloren
geht, miissen Sie improvisieren und die Helden gegebenenfalls
in einem separaten Abenteuer das Artefakt wieder zuriick ge-
winnen lassen.

Avr DEm FrLuss

Die Helden werden kurz nach der Besprechung mit dem
Kanzler von Kapitin Jenno ‘Die Gnitze’ Gompelsen und des-
sen Sohn Jasper am Anleger erwartet. Der Segler ist bereit zum
ablegen, es ist ausreichend Proviant und die iiblichen Ausriis-
tungsgegenstinde, die man fiir einen Weg durch die Wildnis
benétigt, and Bord — die Verfolgung kann beginnen.

Um den Helden langwierige Probleme in Ebelried zu ersparen,
stellt ihnen Delo von Gernotsborn ein Legitimationsschreiben
aus, damit sie in die stark bewachte Stadt eingelassen werden
und nétigenfalls Pferde oder Ausriistung und Proviant zur Ver-
fiigung gestellt bekommen.

Wenn die Helden nicht explizit ankiindigen, dass sie wihrend der
Fahrt auf dem Tizam nach Spuren am Flussufer zu suchen, so
fahren sie tatsichlich bis Ebelried und bringen dort in Erfahrung,
dass in der letzten Zeit kein Flussschiff die Stadt erreicht hat.
Sollten die Helden dagegen auf Spuren achten, wiirfeln Sie ver-
deckt Sinnenschérfe-Proben. Bei einer gelungenen Probe +5 im
Tageslicht oder +10 bei Dunkelheit (der Vorteil Dimmerungs-
sicht kann hier zum Tragen kommen) kénnen Sie den Helden
schildern, dass sie am rechten Ufer knapp unterhalb der Wasser-
oberfliche einen dunklen Schatten entdecken. Dabei handelt es
sich um den durch die Kultisten versenkten Lastkahn, dessen
Bordwinde immer wieder leicht die Wasseroberfliche des hier
knapp 20 Schritt breiten Flusses durchbrechen. Eine Untersu-
chung des Bootes ergibt, dass es dort noch nicht lange liegen
kann, da es - bis auf das in den Boden geschlagene Loch ~ sehr
gut in Take und kaum von Schwemmsand bedecke ist.

Wir gehen nachfolgend davon aus, dass die die Helden das
Boot finden, und am Ufer weiter nach Spuren suchen, was Sie
dann zum Abschnitt Am Flussufer fiihrt.

ZvU PFERDE

Eine ausgebaute und gepflasterte StraBe fithrt aus Peraine-
furten heraus am westlichen Ufer den Tizam entlang zum 45
Meilen siidlicher gelegenen Ebelried. Nachdem die Helden
etwa 35 Meilen zuriickgelegt haben, erblicken sie ein Schild
am Wegesrand, das auf das Herzogliche Gestiit Neuenberg
aufmerksam macht, welches etwa eine Meile gen Westen liegt.
Aufmerksame Helden kénnen, wenn ihnen die oben ange-
fihrte Sinnenschirfe-Probe gelingt und sie darauf hingewie-
sen haben, dass sie den Fluss im Auge behalten, ebenfalls den
Schatten des versenkten Lastkahns entdecken und damit den
Hinweis erhalten, dass die Entfithrer hier ausgestiegen und
vermutlich zu FuB} weiter gegangen sind. Eine Fihrtensuchen-
Probe +5 bestitigt diesen Verdacht — die Entfiihrer bewegten
sich in Richtung Gestiit.

EBELRIED

DiE STtaptT in KURZE

Einwohner: etwa 670 (davon 100 zivile Bewohner)
Wappen: Goldener Schliissel auf blauem Grund iber ei-
nem vierfach silber und blau, wellengeteilten Zinnen-
schildfull

Stadtherr: herzoglicher Trutzvogt Wolfhart von WeiBen-
stein, Marschall Frankwart Gerdenwald

Garnisonen: 1. Herzogliches Garderegiment “Tobimo-
ragarde’ (300 Bewaffnete), 50 Griflich-mendenische
Landwehrsoldaten, Séldner des ‘Sturmbanners’, etwa 100
Bewaffnete der Landwehr, 20 Sappeure, ein Halbbanner
Rondrianer (Orden zur Hohen Wacht)

Tempel: Rondra, Travia, Boron (in einem Marbiden-Klos-
ter unweit der Stadr)

Besonderheiten: geweihte Greifenstatue

Wichtige Gasthife/Schenken: “Zum lachenden Drachen’
(Q2/P5/88)
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Aus der einstmals stolzen Grafenstadt ist durch die jahrelangen
Kampthandlungen groBtenteils ein Ruinenfeld geworden. Die
Hiuser, die nahe der Tobimora stehen, sind schwer beschidigt
und ihre Fenster mit Brettern vernagelt. Besser erhaltene Hiu-
ser finden sich vor allem in jenen Teilen der Stadt, die weiter
weg vom Fluss und damit vom direkten Feindkontakt entfernt
liegen. Dort leben auch die meisten noch verbliebenen Zivi-
listen der Stadt. Doch ist das Leben mehr als bescheiden und
die elenden Verhiltnisse wohl allenfalls mit dem Siidquartier
Gareths vergleichbar. Detailliertere Informationen zu einzel-
nen Orten in Ebelried entnehmen Sie bitte Schild 102f

[TACHFORSCHUNGEN

Fragen die Helden, in Ebelried angekommen, die Wachbe-
satzungen am Stadttor oder auf der Briicke, ob in den letzten
Stunden eine mehrképfige Gruppe mit einem augenscheinlich
Betrunkenen oder Bewusstlosen in einem Lastkahn oder zu
FuB angekommen sei, so wird dies allerorten verneint. Aus dem
Norden sind seit mehreren Tagen keine fremden Personen ge-
kommen. Eine Wache kann aber angeben, dass eine Patrouille
berichtet hat, dass sie am gestrigen Abend eine Gruppe Betrun-
kener gesehen habe, denen wohl das Boot abgesoffen sei. Dies
hat sich in Hohe des Herzoglichen Gestiits Neuenberg, gute
zehn Meilen nordlich von Ebelried, zugetragen. Dieser Hinweis
sollten es den Helden erlauben, zuriick auf die Spur zu finden,
auch wenn sie nun fast einen halben Tag verloren haben.

Am FLUSSUFER_

Auf Hohe der Stelle, an dem die Kultisten das Boot versenkt
haben, kénnen die Helden bei griindlicher Suche Spuren ent-
decken. Eine gelungene Probe auf Fihrtensuchen +5 offenbart
mehrere FuBspuren im Schlick und niedergetrampeltes Bin-
sengras. Sollte die Fihrtensuche mit mehr als 8 TaP* gelingen,
kann man eine Schleifspur zwischen zwei normalen Laufspu-
ren erkennen. Eindeutig wurde hier jemand weiter geschleppt,
der nicht in der Lage war, eigenstindig zu laufen. Die ent-
deckten Spuren fiihren in Richtung des Herzoglichen Gestiits.
Nahe dieser Stelle steht das schon oben erwiahnte Schild und
weist den Weg.

HEeiBE ODER RALTE SPUR?

Wenn die Helden den Kahn entdecken, den Spuren nach
Neuenberg folgen oder sich gleich zum Gestiit aufmachen, ist
die Spur der Kultisten noch recht heiB3 —sie haben dann knapp
cinen Tag Vorsprung vor den Helden.

Sollten die Helden dagegen zunichst bis Ebelried gezogen
und erst von dort aus zum Gestiit gelangt sein, so haben die
Entfithrer deutlich mehr Strecke zuriickgelegt. In diesem Fall
haben die Kultisten einen Vorsprung von etwa anderthalb Ta-
gen. Trotzdem kénnen die Helden die Spur wieder aufnechmen
und verfolgen. Auch wenn vielleicht keine direkten Spuren am
Boden mehr erkennbar sind, kénnen die Helden immerhin
Landarbeiter und Dorfbevilkerung befragen. Fest steht, dass
die Entfithrer sich nicht sonderlich auffillig verhalten, aber
auch nicht heimlich und im Verborgenen reisen.

mMvusik

Fir die Dauer der Ermittlungen auf dem Gestiit Neuenberg
bieten sich ruhige und bedriickende Musikstiicke an. Was die
Helden hier erfahren und erleben ist Leid und Trauer, Wut und
Verstindnislosigkeit. Hier empfichlt sich etwa Epilogue (Reli-
ef) von Apocalyptica oder Hamlet (Version 1) aus Hamlet.

Das HERZOGLICHE
GestTUT zuv [IEVENBERG

Die Gebiude des recht jungen Gestiits gehdren zu einem Rit-
tergut gleichen Namens. Der Turm der Ritterin Elsberta Rude-
sen, Ritterin von Salvunk, steht in Sichtweite (etwa 500 Schritt
entfernt), ist aber zurzeit nicht bewohnt, weil die Leiterin des
Gestiits auf Reisen ist.

Da Thre Heldengruppe vom Wolfsgardisten Kuno begleitet
wird, der der iltere Bruder der Gestiitsleiterin ist, verlaufen
die Ermittlungen deutlich einfacher. Ritter Kuno ist auf dem
Gestiit wohl bekannt und daher werden auch die ihn beglei-
tenden Helden als hochherrschaftliche Giste betrachtet, denen
man gerne Rede und Antwort steht.

Neben dem Gutshaus, in dem auch eine Wachstube unter-
gebracht ist, gibt es einen Stall, der 60 Pferden Platz bietet.
Dariiber hinaus gibt es eine groBe Scheune und etwas abseits
gelegen eine Schmiede.

Um den Kernbereich des Gestiits wurde eine Mauer errichtet,
die jedoch einem ernsthaften Angriff nur wenig entgegenset-
zen kénnte. Innerhalb dieser Einfriedung gibt es einen Zureit-
platz und eine kleine Koppel fiir Fohlen. AuBerhalb der Mauer
sind einige Koppeln eingeziunt, von denen nur eine mit sie-
ben (ungezihmten) Pferden belegt ist. Im groBen Stall finden
sich weitere Pferde, die als erprobt gelten, jedoch noch nicht
vollkommen ausgebildet sind.

Alles in allem sind auf dem Gestiit stets sechs Herzogliche
Soldaten und das Personal anwesend, in einem Nebenge-
biude am nahen Turm sind weitere fiinfzehn Soldaten sta-
tioniert.

In Abwesenheit der Ritterin Elsberta hat der bornische Stall-
meister [llioscha Walsareff das Sagen auf dem Gestiit. Er ist
fiir die Aufzucht und Ausbildung der Pferde zustindig und
trigt nach Elsberta die Verantwortung fiir die herzoglichen
Zuchtpferde, wihrend sein Kollege Joderich Perting, ein ehe-
maliger Weibel der kaiserlichen Truppen in Ebelried, sich um
das aus neun Knechten, Migden, Stallburschen und -mig-
den bestehende Gesinde kiimmert. Thm zur Seite standen der
GroBknecht Eberhelm und seine Frau Gundriz, die beide seit
der Griindung des Gestiits auf dem Hof lebten. Die beiden
wurden durch den Diebstahl der Pferde in der Nacht geweckt,
entdeckten zwei getdtete Wachen und wurden selbst Opfer der
Klauen des Drachen. Sie hinterlassen ihren vierzehnjahrigen
Sohn Forkmar, der als Stallknecht arbeitet und in der Mord-
nacht tief und fest geschlafen hat.

[TACHFORSCHVUNGEN

Wenn die Helden am Gestiit eintreffen, werden sie — Ritter Ku-
no sei Dank — herzlich empfangen. Auch wenn auf dem Gestiit
wegen der Morde und dem Pferdediebstahl helle Aufregung
herrscht, nimmt man sich die Zeit, den beliebten Bruder der
Ritterin angemessen zu empfangen und seine Begleiter nicht
minder offen und freundlich zu begriiBen. Die vier Leichen
wurden am Morgen entdeckt und man hat sofort um Hilfe
nach Perainefurten geschickt. Nun freut man sich, dass die
Hilfe zum einen so schnell und zum anderen in Person des
Ritters Kuno erfolgte. Es bedarf nur weniger Worte, um das
Missverstindnis aufzulésen, aber nichts desto trotz nimmt
man sich nach einer kurzen Erfrischung und Stirkung der Sa-
che an. Wihrend Ritter Kuno im nahegelegenen Turm nach
dem Rechten sieht, sind die Helden mit der Ermittlung auf
dem Hof beschiftigt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Dunkelheit der beginnenden Nacht sind die Spu-
ren am Boden nicht mehr auszumachen, aber ihr kénnt
mit den Bewohnern des Gestiits sprechen. Stallmeister
Walsareff fiihrt euch zunichst in die Wachkammer, wo
am Morgen die beiden getdteten Wachen von einer der
Stallmigde gefunden wurden. Das Midchen Barina wird
herbeigerufen und kurz darauf steht das sechzehn;jihrige
Midchen mit leichenblassem Gesicht und am ganzen Lei-
be zitternd vor euch. Stumm deutet sie auf einen dunklen
Fleck auf dem festgetretenen Lehmboden des Stalles. “Da
hat Haldera gelegen ...” sie schluckt einmal kriftig und
fihrt dann mit leiser Stimme fort: “... und aus dem Hals
hat sie geblutet. Ganz merkwiirdig angestarrt hat sie mich,
aber sie war wohl schon zu Boron gegangen. Als ich bei
ihr kniete hab ich dann in der Wachkammer den Sieghart
gesehen. Vom Stuhl ist er gefallen, in die Ecke. In der Stirn
steckte ihm ein kleiner Pfeil und nur ein ganz kleiner Blut-
faden ist ihm die Stirn runtergelaufen. Ganz erschreckt
hat er mich angesehen und merkwiirdig verrenke lag er da
... ist mit dem Stuhl zusammen umgekippt.” Ihre Stimme
wird briichig und zittrig und kurz drauf rollen ihr dicke
Trinen die Wangen hinunter. Mit trinenerstickter Stimme
fihrt sie dennoch fort: “Ich hab dann sofort Meister Illjo-
scha gerufen und um Hilfe und kurz drauf sind dann ja
auch schon alle anderen gekommen. Ihre Augen ... wieso
haben sie mich so angestarrt, als wiirden sie wollen, dass
ich mitihnen komme?”

Dann versagen der Kleinen die Nerven und sie beginnt
hemmungslos zu weinen, wobei sie sich von einer anderen
Magd in die Arme nehmen lisst.

geschorenes, eisgraues Haar und einen gewaltigen Kaiser-
Alrik-Bart, dessen hochgezwirbelte Enden er stindig mit
seinen Fingern nach oben driickt.

Mit einer gelungenen Heraldik- oder Etikette-Probe kann ein
Held erkenne, dass es die Uniform eines Weibels eines kaiser-
lichen Sappeur-Regimentes ist. Zudem trigt der Mann eine
Medaille, die ihn als Kriegsheld auszeichnet, der an der Troll-
pfortenschlacht teilgenommen hat. Als er die Helden und den
Stallmeister bemerkt, nimmt er Haltung an, knallt die Hacken
zusammen und gritft militirisch zackig, wihrend er in alter
Gewohnheit Meldung macht.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Weibel Joderich Perting, stehe zur Verfiigung. Bitte um Er-
laubnis frei sprechen zu diirfen!” Danach wartet der Mann
erwartungsvoll auf eure Bestitigung oder Erwiderung. So-
bald ihr sie ihm erteilt habt, berichtet der Gesindemeister
nach einem kurzen Riuspern, was sich zugetragen hat:
“Bin am frithen Morgen von den Hilferufen der Magd Ba-
rina geweckt worden und sofort zu ihr geeilt. Als ich im Ne-
bengebiude ankam und sah, dass man sich schon um die
Kleine kiimmert, bin ich nach kurzer Inaugenscheinnah-
me der Gefallenen hierher in die Stallung. Habe dann am
Durchgang zu den Fohlenstallungen die beiden anderen
Leichen vorgefunden. Wenn ich den Herrschaften die Stel-
le zeigen darf?” Darauthin geht er zu einem Durchgang zu
einem abgetrennten Teil des Stallgebidudes und deutet auch
hier auf zwei dunkle Flecken auf dem Boden.

“Hier lagen die beiden. Handelt sich bei den beiden Op-
fern um GroBknecht Eberhelm Hiitting und seine Ge-
mahlin Gundrit. Hinterlassen beide einen halbwiichsigen

Von dem Kind ist nicht mehr zu erfahren, sie hat in der Tat Sohn, Forkmar. Hab mich des Jungen mal angenommen.
beide Wachen gefunden und nun einen ordentlichen Nerven- Ist ein tapferer Bursche, trigt das Unheil mit Fassung.
zusammenbruch. Kurz nach dem Gesprich wird sie auf ihre Also, den beiden hier wurden ebenfalls die Kehlen aufge-
Kammer gefiihrt und ist fiir den Rest des Aufenthaltes der Hel- schnitten. Muss schnell gegangen sein, denn keiner hier
den nur sehr schwer ansprechbar. am Hof hat auch nur einen Mucks gehort.”

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der Stallmeister seufzt schwer und entziindet sich seine
knorrige Wurzelpfeife, danach greift er in die Jacke und
holt eine kleine Taschenflasche heraus, entkorkt diese und
nimmt einen tiefen Schluck. Danach hilt er die Flasche
in die Runde.

“Wenn ihr mogt? Ein kleiner GruB aus meiner Heimat.
Meskinnes, nach altem Hausrezept gebrannt. Hilt im
Winter warm und vertreibt bése und dumme Gedanken.”
Dann schiittelt er fassungslos seinen Kopf, wihrend er
euch bedeutet, ihm in den nichsten Stall zu folgen: “Wer,
in Mokoschas Namen, macht so was? Die beiden Wachen
und dann noch im Stall selbst der GroBBknecht und seine
Frau. Ich fithr euch grad hin. Das alles, nur um ein paar
Pferde zu stehlen? Bei allen Zwélfen, auch wenn uns die
Pferde sehr am Herzen liegen, so ist doch fraglich, ob sechs
Pferde vier Menschenleben wert sind. Ich denke nicht. Wo
soll das alles nur enden?”

In der Zwischenzeit habt ihr den Stall erreicht, in dem
sicherlich drei Dutzend leere und knapp 20 belegte Pfer-
deunterstinde zu finden sind. Bei den leeren Unterstin-
den steht ein Mann mittleren Alters, gekleidet in eine
kaiserliche Uniform. Der Mann ist mittelgroB3, hat kurz-

Der Gesindemeister beendet seinen Rapport und steht
mit auf dem Riicken verschrinkten Hinden abseits und
wartet ab. Stallmeister Walsareff nickt dem Mann zu und
dankt ihm fiir seine Ausfiihrungen. Dann wendet er sich
an euch:

“Nun, ihr habt gehort was sich hier zugetragen hat. Ich ha-
be bereits nachgesehen und festgestellt, dass sechs von un-
seren fiinfzehn erprobten Tieren verschwunden sind, die
nichsten Monat nach Perainefurten und Ebelried geliefert
werden sollten. Zudem sind sechs Sittel und dazugehori-
ges Zaumzeug entwendet worden. Tja, mehr wiisste ich
derzeit nicht zu berichten. Wenn ihr noch Fragen habt?”
Der Stallmeister blickt euch nun ebenfalls erwartungsvoll
an und bedeutet euch, mit ihm und dem Gesindemeister
zusammen den Stall zu verlassen.

Falls die Gruppe die Leichen sehen mochte, wird ihrer Bit-
te entsprochen. Die Toten wurden im Kiihlkeller des Haupt-
hauses aufgebahrt, bis sich der gerufene Boron-Geweihte der
Korper annehmen kann. Tatsichlich hat man dem Ehepaar,
ebenso wie der Wachfrau, die Kehlen aufgeschlitzt. Mit einer
gelungenen Anatomie-Probe +3 oder Heilkunde Wunden +5
kann festgestellt werden, dass die Klinge sehr diinn und sehr
scharf gewesen sein muss und dass die Schnitte mit viel Kraft
und Geschick sehr tief ausgefiihrt wurden. Schreien konnte so
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keines der Opfer. Wahrscheinlich trat der Tod innerhalb von
wenigen Minuten ein, wobei die Opfer wegen des enormen
Blutverlustes schnell besinnungslos gewesen sein diirften. Der
Gardist weist auBler dem kleinen Einstich an der Nasenwurzel
keinerlei duBere Verletzungen auf. Eine genaue Untersuchung
der Einstichstelle (Hetlkunde Wunden +3) und des Pfeils (Sin-
nesschirfe +3) bringt zutage, dass der Pfeil offenbar derselben
Machart ist, wie der, der den Gesandten Apeps betiubt hat.
Vermutlich haben noch nicht viele Helden einen Blasrohrpfeil
gesechen. Wenn Sie eine falsche Fihrte legen wollen, kénnen
Sie die Helden darauf hinweisen, dass “die Wilden im Siiden”
derlei benutzen.

Zudem lassen sich in der Wunde und auf dem Pfeil Reste einer
braunlichen Substanz finden, die mit einer Probe auf Alchimie
+5 oder Heilkunde Gift +2 den Einsatz des Giftes Kelmon
nachweist. Kelmon ist ein starkes Lihmungsgift, das in seiner
hier besonders konzentrierten Darreichungsform linger als
tiblich wirkt und nach einiger Zeit zu vollstindiger Muskel-
und Atemlihmung fithrt. Der Gardist muss also qualvoll und
langsam erstickt sein.

Befragungen der restlichen Bewohner des Gutes, sowie der
Gardisten am Turm der Ritterin ergeben nichts, denn niemand
hat etwas gehort oder gesehen. Alles war ruhig und friedlich.
Die magische Analyse des Hofes oder einzelner Riumlichkei-
ten (Stallung, Wachkammer etc.) mittels eines ANALYS und 5
ZfP* weist den Einsatz von Umweltmagie nach. Mit 12 ZfP*
kann die Formel so eben noch als modifizierte Variante des SI-
LENTIUM iber der Wachstube und dem Pferdestall erkannt
werden, dann verebbt die Matrix véllig und lisst keine weitere
Erkenntnisse zu.

Als einzigen greifbaren Hinweis auf

die herzoglichen Pferde kann Stall-

meister Walsareff den Helden das

Brandzeichen zeigen, sowie eine Ei-

genart der hier hergestellten Hufei-

sen, nimlich zwei Kerben, die eine

Spurensuche erleichtern diirften.

Mit einer gelungenen Fihrtensuche-Probe kdnnen die Helden
tatsichlich Spuren erkennen, die vom Gestiit aus fort und auf
einen Waldpfad fithren. Auf Nachfrage erhalten sie die Ant-
wort, dass dieser Weg durch den Wald gen Westen in Richtung
Kloster Géttertrutz und weiter zum Kleinwardstein und dem
dahinter liegenden Sichelstieg fithrt.

Sollten die Helden eine Pause benétigen, was ja ob der nicht-
lichen Stunde und des ausgefiillten Tages sehr wahrschein-
lich ist, wird Illioscha Walsareff ithnen anbieten, hier eine
kurze Rast einzulegen und am nichsten Morgen, ausgeschla-
fen und mit frischen Pferden die Verfolgung aufzunchmen.
Wollen die Helden schnell weiter reiten, lassen Sie sie um
der Gotter Willen gewihren, aber frither oder spiter werden
sie eine Rast einlegen miissen und das diirfte dann in freier
Natur sein.

Selbstredend werden den Helden frische und kriftige Pfer-
de zur Verfiigung gestellt, falls sie mit dem Flusssegler hier-
her gekommen sind. Andernfalls bietet man an, die eigenen
Pferde gegen frische auszutauschen. Man ist bemiiht, so gut
zu helfen, wie es moglich ist, denn man méchte die feigen
Meuchler so schnell wie moglich ihrer gerechten Strafe zu-
gefiihrt wissen.

Nach einem Tagesritt und immer wieder gefundenen Spuren,
sowie vereinzelten befragten Landarbeitern, Reisenden und
Dérflern, erreicht die Heldengruppe am Abend das kleine
Dérfchen Protzingen in der tobrischen Baronie Erlschwerd.

ProtTzinGen

Der kleine Weiler Protzingen beherbergt gerade einmal 89
Seelen. Neben wenigen Bauernhéfen und einigen Handwer-
kerhiusern gibt es dort eine alte Wassermiihle, der sich die
Gaststube ‘Im Miihlrad’ (Q4/P3/S10) anschliefit, die wie die
Miihle selbst von der resoluten Miillerin Hilda Protzing betrie-
ben wird. Die Schankstube ist der ebenerdige Getrieberaum
der Miihle, in dem es stindig rattert und knattert, stets leichter
Mehlstaub aus den Deckenritzen rieselt und in der Luft liegt.
Rauchen oder offenes Feuer sind hier strengstens untersagt, da
sich der leichte Mehlstaub schnell entziinden und so zu einer
Explosion flihren kénnte, die Beleuchtung besteht ausschlief3-
lich aus geschlossenen Laternen, die auBerhalb des Gebiudes
entziindet werden. Wen Mehlgeruch und weiBle, auskloptba-
re Flecken in der Kleidung nicht stéren, wird sich in diesem
seltsamen Gasthof wohl fiihlen. Die Miillerin iibernahm die
Arbeit und die Fihrung der Miihle nach dem Tod ihres Gat-
ten, der im Krieg fiir Tobrien fiel. Ihr zu Scite stehen ihr Sohn
Hugen, dessen Gemahlin Ramilla, sowie Knecht Rollo und die
Magd Alena, die sich um alle anstehende Arbeiten kiimmern.
Tiglich mischt sich zu dem Miihlengeruch der von frisch
gebackenem Brot aus der benachbarten Backstube, welches
dann zusammen mit dem Eintopf aus der Kiiche im angren-
zenden Wohnhaus der Miillerin, ein sehr wohlschmeckendes,
wie nahr- und herzhaftes Gericht ergibt, das hier dem Gast als
einzige Mahlzeit angeboten wird. Das ausgeschenkte Bier ist
selbst gebraut und schmeckt recht fade, der Schnaps hingegen
(ein typisch tobrisches Firuntropfchen aus bestem Wachholder
gebrannt) hat es in sich und kann durchaus mit anderen edlen
Branntweinen konkurrieren.

ITaACHFORSCHVINIGEN

Je nachdem, wie viel Vorsprung die Kultisten haben, kénnen
Sie den Helden mitteilen, dass sie hier entweder iibernachtet
oder kurz gerastet und sich sowie die Pferde gestirkt haben.
Die sechskdpfige Gruppe hatte einen Kranken dabei, der — so
sagten sie — mdglichst schnell zum Wehrkloster Géttertrutz ge-
bracht werden sollte, damit er dort Heilung erhilt. Soweit die
Miihlenbewohner wissen, war der Kranke nicht bei Sinnen. Es
schien sich jedoch um einen Geweihten der Hesinde zu han-
deln, da er ihr typisches Symbol, ein Schlangenhalsband, trug.
Hier irrt der Informant leider, denn das vermeintliche Stan-
deszeichen ist natiirlich der magische Ring, der den Drachling
betdubt halten soll, was sich die Helden aber wahrscheinlich
schon denken werden.

Die Frau der Gruppe war offensichtlich selbst so etwas wie eine
Heilerin, da sie sich mit Heilkriutern auskannte und danach
fragte, worauthin sie von der Miillerin einen Tiegel Wirselsal-
be erhielt.

WEHRKLOSTER GOTTERTRUTZ

Das Areal des einzigartigen Zwalfgdtterklosters des Bundes
des Wahren Glaubens liegt etwa zweieinhalb bis drei Meilen
von Protzingen entfernt und hat eine ummauerte Grundfliche
von knapp einer Meile. Auf dem Klostergrund sind Schreine
aller zwdlf Gotter zu finden, an dem Klostergebdude selbst ist
ein Tempel angeschlossen, der allen Zwalfen gleichermafien
geweiht ist. Erkundigen sich die Helden hier nach der Ent-
fiihrergruppe, so wird ihnen mitgeteilt, dass eine solche Grup-
pe weder vorbeigekommen noch im Kloster vorgesprochen
hat. Da das Kloster etwas abseits der Strafle, direkt am Ufer
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der Tobimora liegt wurde auch keine vorbeireisende Gruppe
bemerkt. Zudem herrscht zwischen Ebelried und der Festung
Kleinwardstein recht reger Verkehr, so dass die vom Kloster nur
schlecht einsehbare Strale eigentlich nie beachtet wird. Die
Kultisten haben sich in der Tat von dem Kloster ferngehalten,
da sie befiirchteten, dass Dracodan dort bekannt sein kénnte.

KLEinwaRrRpsTEin

Die wihrend des Krieges im Jahr 1024 BF fast vollstindig ge-
schleifte Festung wurde zum gréBten Teil wieder aufgebaut.
Zwar reckt sich der michtige Bergfried der Feste ungebrochen
trutzig gen Himmel, doch wurden nur vier der urspriinglich
acht Wehrtiirme, die die acht Ecken der Burgmauern verstirk-
ten, wieder aufgebaut. Die acht Schritt hohen und vier Schritt
dicken Mauern aus grauem Felsgestein wurden ebenso erneu-
ert wie das Torhaus samt stihlernem Fallgatter und Zugbriicke,
doch konnte dies nur auf Kosten der inneren Wehrmauer und
der Wirtschaftsgebiude der Burg geschehen. Diese wurden ab-
gerissen, um als dringend benétigtes Baumaterial zu dienen.
An ihrer Stelle erheben sich nun Holzbaracken, die den Ver-
teidigern als Quartiere, Stallungen und Vorratslager dienen.
Der ebenfalls nur notdiirftig instand gesetzte Palas und die
Tirme selbst dienen dem GroBteil der tobrischen Garnison als
Unterkunft, wihrend der Bergfried neben den Quartieren der
Ordensleute auch den Rondra-Tempel beherbergt.

Aufgrund des voranschreitenden Wiederaufbaus siedeln seit
einiger Zeit auch wieder vermehrt Bauern und Handwerker
um die Feste herum, da sie sich Schutz, Arbeit und Absatz ih-
rer Erzeugnisse erhoffen.

Seit 1029 BF weht tiber dem Bergfried der Feste neben dem
tobrischen Wolf das Banner des ‘Ordens der Hohen Wacht zu
Ehren der Heiligen Yppolita’, in dessen Obhut Herzog Bern-
fried den Kleinwardstein ibergeben hat. Neben einem Banner
Rondra-Geweihter unter der Fiithrung der GroBmeisterin des
Ordens, Rondirai Leuentreu von Havena, ist zudem das tobri-
sche Regiment Ys/istein unter Oberst Leomar Groterian unver-
andert als Garnison in der Festung stationiert.

Strategisch gut gelegen, sichert der Kleinwardstein den Zu-
gang zum Sichelstieg, dem einzigen und breitesten Pass iiber
die Schwarze Sichel ins benachbarte Herzogtum Weiden. Seit-
dem die Rondra-Kirche ein groBes Interesse an der schnellen
Instandsetzung der Burg hat und ihren Einfluss dahingehend
geltend macht, scheint der Wiederaufbau tatsichlich schnel-
ler voranzugehen. Die beiden Burgkommandanten arbeiten
in der Regel sehr gut zusammen, doch kommt es zwischen
dem Oberst und der GroBmeisterin immer wieder zu verbalen
Neckereien und kleinen Schlagabtauschen, die aber allesamt
harmloser Natur sind.

Giste der Burg, gleich ob Reisende, Hindler oder Bewaffnete
— wie etwa die Helden — sind auf der Festung immer willkom-
men. Fiir traviagefillige drei Nichte stehen jedem, der darum
bittet, eine Schlafstitte im Trockenen und drei kriftigende
Mabhlzeiten pro Tag zur Verfiigung. Derzeit befinden sich in
der Feste und ihrem unmittelbaren Umfeld etwas mehr als 400
Personen, dreiviertel davon sind Handwerker verschiedenster
Berufe, die sich um die Aufbauarbeiten kiimmern.

NACHFORSCHUNIGEN

Selbstredend sagen die Burgherren den ermittelnden Helden
alle erdenkliche Unterstiitzung zu. So kénnen die Wachen
nach dem Studium der Wachbiicher berichten, dass zur frag-
lichen Zeit eine mehrképfige Gruppe mit einem Fuhrwerk

die Festung passierte und wegen eines Schwerkranken unweit
der Festung, am Rande der Handwerkerhiitten, in einem Zelt
nichtigte. Natiirlich erkundigte man sich nach dem Kranken,
doch schien eine mitreisende Medica alles bestens unter Kont-
rolle zu haben. Lediglich einige Heilmittel (stirkende Kriuter,
saubere Tiicher und etwas kriftigende Suppe) wurden erbe-
ten, die man der Frau auch gerne zur Verfiigung stellte.
Bauern, die um die Bastion herum siedeln, kénnen berichten,
dass es sich wohl um eine Heilerin mit einigen Akoluthen der
Hesinde-Kirche handelte, die einen kranken Geweihten von
Perainefurten nach Weiden in dessen Heimat bringen wollte,
wo er in einem TherbGniten-Spital behandelt werden sollte.
So wie es aussieht, wollen sie iiber den Sichelstieg reisen.
Folgen die Helden der StraBe, so entdecken sie nach einer ge-
lungenen Probe auf Fihrtensuche oder Sinnensschirfe +3 nahe
der Stelle, wo sich StraBe und Tobimora trennen (etwa andert-
halb Meilen westlich der Festung), in einem kleinen Wildchen
ein herrenloses Fuhrwerk, das am Wegesrand abgestellt wurde.
Es finden sich dort diverse Hufspuren, die entlang der StraBe
zum Sichelstieg fithren, aber auch einige, die auf einem sch-
malen Pfad an der Tobimora entlang fithren. Fir den Fall,
dass unsere Helden nicht erst genichtigt haben, sondern direkt
weitergeritten sind, erreichen sie das Wildchen mit Beginn der
Dimmerung und eine geeignete Stelle zum Ubernachten im
letzten Licht des Tages etwa zehn Meilen westlich des Klein-
wardsteins, in Steinwurfweite der Grenze zu Schwarztobrien.
Eine gelungene Fihrtensuche-Probe +2 offenbart, dass die Spu-
ren nicht ilter als einen Tag sind und die markanten Kerben
der Hufeisen des Herzoglichen Gestiits Neuenberg aufweisen.
Offenbar fithrt die Spur, sofern man das noch erkennen kann,
am Ufer der Tobimora entlang Richtung Westen.

Eine Ubernachtung im Kleinwardstein bietet sich an, da
er zum einen mit scharfem Ritt innerhalb kiirzester Zeit er-
reichbar ist und die Helden sich hier zum anderen noch fiir
den Marsch in die nun vor ihnen liegende Wildnis ausriisten
kénnen, falls dies erforderlich sein sollte. Wenn sie bei Bauern
oder Soldaten nachfragen, was fiir ihre Weiterreise besonders
wichtig sei, empfiehlt man thnen Salbe gegen Insekten, da die
Miicken und andere Tierchen einem Reisenden in Flussnihe
arg zusetzen kénnen. Fir fiinf Heller kann man einen Tiegel
erstehen, dessen Inhalt bei tiglichem Gebrauch fiir eine Person
etwa eine Woche reicht.

Sollten die Helden filschlicher Weise der Strale zum Sichel-
stieg folgen, konnen Sie ihnen nach einigen Meilen ein Fuhr-
werk mit zwei Handwerkern entgegen kommen lassen, die
berichten, dass ihnen seit dem Passhaus auf dem Sichelstieg
abgesehen von einem Halbbanner Grenzsoldaten niemand be-
gegnet ist. So sollte auch den Helden klar werden, dass sie der
falschen Fihrte folgen.

Auf die Frage, wohin man kommt, wenn man dem Fluss folgt,
wird einhellig geantwortet: In die Schwarze Sichel, wo es ei-
nige schmale StriBchen und Pfade gibt, die zu alten Erz- und
Silberminen fithren sowie zu einer Handvoll kleiner Weiler,
die im Gebirge liegen und dessen Bewohner sich vom Berg-
bau, Steinmetzhandwerk oder Schieferbruch ernihren. Die
einzige wehrhafte und Schutz bietende Méglichkeit, dort un-
terzukommen, ist die Burg Tobelstein, iiber deren Burgherrin
man nur berichten kann, dass sie eine ehemalige Reichskam-
merrichterin und Grifin aus Weiden sei, die nach der Answin-
krise als Mitlduferin des Usurpators hierher verbannt wurde.
Ob sie Herzog Bernfried oder dessen Widersacher Arngrimm
von Ehrenstein die Treue gelobt habe, weifl man nicht. Oberst
Groterian und Hochwiirden Rondirai kennen die Frau zwar
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(wenn auch nicht persénlich), kénnen aber ebenso wenig
kliren, auf welcher Seite Baronin Praiodane von Falkenstein
steht. Thre Burg liegt zwar auf besetztem Gebiet, Spiher und
Jager konnten jedoch stets nur berichteten, dass tiber dem To-
belstein nie eine Fahne mit einem klar erkennbaren Hoheits-
zeichen wehe.

EnfLanc per ToBimora

Die Tobimora schlidngelt sich jenseits von der Feste Kleinward-
stein nun deutlich schmaler werdend durch die Landschaft.
Aus der ehemaligen Breite von gut 150 Schritt (bei Ebelried)
werden zunichst um die 50 (bei der Festung Kleinwardstein),
die, je niher man der Quelle kommt, immer weiter abnehmen,
bis dann die Felsmassen des Sichelgebirges das Bett bis auf
wenige Schritt einschniiren. Eine markante Landmarke sind
im weiteren Verlauf die Nardesfille, auf die man am Ubergang
vom Vor- zum Hochgebirge st68t.

Rechter Hand neben dem Fluss in flussaufwirtiger Richtung
fithrt ein holpriger, offensichtlich selten genutzter Pfad zu
Eberfels, dem groBten Weiler in der Gegend, der zudem direkt
am Fufe des Burgbergs des Tobelsteins liegt. An einigen Stel-
len kann man Uberreste von StraBenbefestigungen erkennen,
was zeigt, dass dieser Weg vor langer Zeit vermutlich hiufiger
benutzt wurde.

Nahe dem Wasser sind vornehmlich Miicken und Stechfliegen
die schlimmste der kleinen Plagen, denn sie dringen ohne Un-
terlass auf Mensch und Tier ein, und beiflen oder stechen dort,
wo sie ungeschiitzte Stellen finden. Gliicklich sind jene, die
sich zuvor mit Salbe eingedeckt haben, um die Blutsauger ab-
zuwehren. Naturkundige Helden wissen bei einer gelungenen
Pflanzenkunde-Probe +3 welche in dieser Region wachsenden
Pflanzen einen dhnlichen Effekt haben diirften. Es bleibt le-
diglich, diese Pflanzen zu finden, was Sie {iber das Metatalent
Kriuter Suchen (WdS 190) abhandeln kdnnen.

Falls die Helden sich vor den Miicken nicht ausreichend schiit-
zen kénnen, diirfen Sie sie angemessen quilen, was sich von
EinbuBen auf Talente bis hin zu iibertragenen Krankheiten
erstrecken kann. Sobald die Helden jedoch in die héheren
Regionen der Schwarzen Sichel gelangen, nehmen die kleinen
Plagegeister immer mehr ab.

An manchen Stellen kénnen kundige Helden die Spuren der
Pferde vom Herzoglichen Gestiit finden und so sicherstellen,
dass sie den Entfithrern noch auf den Fersen sind.

Ritter Kuno legt nach dem Ubergang zu Schwarztobrien den
Wappenrock der Wolfengarde ab. Da der blonde Tobrier aus
dem vysilischen Kernland stammyt, ist er als Fithrer hier nicht
besser geeignet als die Helden (sofern nicht einer von ihnen
aus dieser Gegend kommt).

Entgegen allen Vorstellungen leben hier in Schwarztobrien
ganz normale Menschen. Kleinere Weiler und Dérfchen sind
bewohnt und man geht allerorten seinem Tagewerk nach,
so wie schon immer. Der einfache Landmann hat sich sehr
schnell damit abgefunden, dass es eine neue Herrschaft in To-
brien gibt, und diese halt anders, ruppiger mit den Untertanen
verfihrt. Die Leute hier haben Angst vor ihren neuen Herren
und Angst macht gefiigig. Bedenken Sie also stets, dass die
Menschen hier nicht bése oder schlecht sind, sondern einfach,
autorititsgliubig und hérig. Bei all den ‘neuen Regeln’ haben
sich die hier lebenden
Tobrier aber sowohl ihre
Gastfreundschaft (durch-
aus im Namen Travias),
als auch ihren unerschiit-
terlichen  Goétterglauben
bewahrt. Man griifit in
Aves Namen oder ty-
pisch tobrisch mit “Firun
bi!”, was nichts anderes
bedeutet, als dass Firun
mit einem sein soll, und
schert sich nicht drum,
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ob man nun statt dessen
“Nagrach mit Dir!” sagen
sollte oder “Lolgramoth
zum GruBe!”. Fremde
werden immer freundlich
und abwartend vorsichtig
behandelt, ganz gleich ob
Kultisten oder Helden.
Ein typisch tobrisches
Dorf wird in Ritterburgen 69f. beschrieben. Im Folgenden
gehen wir lediglich auf das Dorf Eberfels ein, weil es fiir den
Handlungsverlauf am wichtigsten ist. Alle anderen Orte, die
die Helden im Verlauf ihrer Reise besuchen, kénnen Sie an-
hand dieses Vorbilds selbst mit Leben fiillen.

WEIiLER EBERFELS

Etwa 90 Meilen flussaufwirts von der Feste Kleinwardstein
liegt der kleine Weiler Eberfels, in dem etwa 100 Menschen
leben. Einst, als der Kleinwardstein noch jung war, stritten sich
Zwillingsbriider darum, wer der Erstgeborene und somit der
rechtmifige Herrscher sei. Nach einem nicht niher tiberlie-
ferten Wettstreit zog einer von dannen und griindete Eberfels
im Ansinnen, eine Burg zu errichten, die groBer und mich-
tiger werden sollte, als es der Kleinwardstein je sein konnte.
Die Grundmauern einer gewaltigen Festung sind noch heute
in der Umgegend des Weilers zu bestaunen, dienen den dort
lebenden Menschen jedoch nur als Einzdunung fir ihr Vieh
und kleiner Schutzwall. Inmitten des Ortes erhebt sich ein gi-
gantischer Felsen, in den man Stufen geschlagen hat und auf
dem das Haus des Schulzen steht. Einstmals sollte sich hier ein
michtiger Bergfried gen Himmel erstrecken, aber leider kam es
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anders. Nachdem der Griinder der Siedlung eines Tages durch
eine Gerdlllawine zu Tode kam, starb mit thm auch die Errich-
tung der Burg. Alles was blieb, waren die bereits errichteten
Grundmauern und einige erste Gebdude, wie etwa das erste
Geschoss des Bergfrieds, das seither das Gemeindehaus dar-
stellt. Generationen spiter — die Geschichte um die Eberfelser
Festung war lingst in Vergessenheit geraten — begann man da-
mit, auf dem Berg oberhalb von Eberfels eine Festungsanlage
zu errichten, die schlieBlich zur heute noch stehenden Burg
Tobelstein wurde.

Die in Eberfels lebenden Menschen sind allesamt freundlich,
wenn auch zuriickhaltend und scheu gegeniiber Fremden. Die
Anwesenheit der Helden sorgt fiir ein wenig Aufregung, denn
Besucher sind hier selten.

Etwas auBerhalb von Eberfels zweigt ein stetig ansteigender
Weg ab, der nach fiinf Meilen zur Burg Tobelstein fiihrt, wie
man einem verwitterten Wegweiser entnehmen kann. Tatsdch-
lich kann man von hier auch bereits die Spitze des Bergfriedes
erkennen.

Im weiteren Umfeld der Ortschaft finden sich drei alte Berg-
werksstollen von ausgebeuteten Erzminen, sowie eine kleine
Mine, in der Silbererz geschiirft wird, und die das Dorf quasi
am Leben erhilt. Einer der stillgelegten Stollen beherbergt zu-
dem den sorgfiltig verschlossenen Zugang zum Fluchttunnel
der Burg, von dessen Existenz die Bevolkerung hier aber nichts
weil.

NNACHFORSCHUNGEN

Man kann den Helden berichten, dass am frithen Abend des
Vortags eine sechskopfige Gruppe zu Pferd durchgekommen
ist. Die Gruppe legte nur kurz Rast ein, offenbar um einen
Schwerkranken zu versorgen, den man zur Burg Tobelstein
den Berg hinauf bringen wollte, bevor die Nacht hereinbrach.
Doch so schlapp und entkriftet wie der Mann iiber dem Pferd
lag, wird er die Nacht wohl kaum tiberstanden haben. Zumin-
dest ist das die Meinung der Dorfbewohner. Die Gruppe hat
etwas Suppe fiir den Mann erbeten und frisches Wasser fur sich
und die Pferde. Nach einer knappen Stunde ist sie dann iiber
den hier beginnenden steilen Burgstieg weiter gezogen. Die
Leute waren freundlich und ruhig, so dass den Dorflern nichts
Ungewohnliches aufgefallen ist.

Stock vnp STEin

Nachdem die Helden den Weiler am spidten Vormittag er-
reichten und kurz darauf hinter sich gelassen haben, wird
der Weg steiler und das Flussbett verjiingt sich immer mehr.
Der Weg fithrt von Eberfels aus erst an einem kargen Foh-
renwildchen entlang und dann mitten durch ihn hindurch.
Alles in allem ist der Burgstieg zwar in recht schlechtem Zu-
stand, aber immer noch breit genug, dass ihn ein Fuhrwerk
befahren kénnte.

Sie kénnen, wenn Sie es fiir stimmungsfordernd halten, Thre
Helden mit einigen wilden Tieren aneinandergeraten lassen.
Hier empfiehlt sich ein Blick in die ZBA Andere mittellindische
Gebirge (Seite 278) und Mittellindische Wilder (gemdfigtes Kli-
ma) (Seite 281).

Nach dem die Gruppe das Wildchen passiert hat, konnen die
Helden zum ersten Mal einen Blick auf die noch etwa vier
Meilen entfernte Burg werfen, deren Mauern dunkel und un-
heimlich Giber ihnen aufragen. Zudem héren sie hier bereits
das Grollen der Nardesfille.

DieE [TaARDESFALLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurz nachdem ihr das Wildchen hinter euch gelassen
habt, kénnen die hellhérigen unter euch Rauschen und
leisen Donner vernehmen. Wenig spéter hort ihr es alle,
denn sowohl Donner, als auch Rauschen werden bestin-
dig lauter. Als ihr dann etwa drei Meilen vor der Burg
um einen Felsen geht, kénnt ihr die Ursache der beein-
druckenden Geriuschkulisse erkennen. Vor euch fillt die
Tobimora aus etwa 100 Schritt Héhe in die Tiefe, sammelt
sich in einem kleinen Becken und flieBt als breiter Wild-
bach weiter ins Tal hinab. Das Donnern des herabstiirzen-
den Wassers ist hier so laut, dass ihr eure Stimme heben
milsst, um euch zu verstindigen.

“Das sind die Nardesfille, ...” ruft euch Ritter Kuno zu,
“... ich kenne ihre Geschichte. Mein Grofvater hat sie
mir einige Mal erzihlt, aber ich hitte nie gedacht, dass ihr
Anblick so iiberwiltigend ist. Oben muss dann bald die
Stelle sein, wo die Tobimora aus dem Berg entspringt. Be-
nannt sind die Fille nach dem ‘guten Kaiser’ Nardes, der,
so erzihlte mein GroBvater, ein Einhorn vor dem Ertrin-
ken retten wollte und dabei die Fille hinabstiirzte. Sein
Leichnam wurde nie gefunden. Heute erinnert wohl ein
irgendwo hier in die Felswand gehauenes Denkmal an
den Kaiser! Oberhalb der Fille muss dann auch der Zu-
gang zur Burg sein, wenn ich richtig informiert bin.”

Die Fille ergiefen sich an drei Stellen iiber den Rand ei-
ner steilen Klippe, zu deren rechten und linken Seite die
Hinge seichter und von allerlei Gehélz und Gestriipp be-
wachsen sind.

Das eindrucksvolle Katarakt kann auf der rechten Seite
umgangen werden, wo der Weg in Windungen weiter hi-
nauf fiihrt. Zu Beginn des Weges findet ihr in der steilen
Bergwand, dann das von Kuno erwihnte Denkmal. Ein
Hochrelief wurde etwa fiinf Schritt groB in den Fels ge-
hauen, das durch den stindigen Wassernebel und die Wit-
terung bereits stark verschliffen wirkt. Man erkennt zwar
keine Gesichtsziige und Feinheiten, aber immerhin noch
einen vollbirtigen Mann mit der Raulskrone auf dem
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Haupt, der in alterttimliche Jagdkleidung und einen pelz-
verbrimten Mantel gewandet, bis zur Hiifte im Wasser
stehend, ein Einhorn schiitzend in den Armen hilt. Eine
stark verwitterte, von Moos und Flechten bewachsene Me-
tallplatte unter der Steinmetzarbeit weist auf den Kaiser
und sein tragisches Ende hin.

Nun geht es sehr steil bergan und ihr miisst eure Reittiere
fiihren. Uber den rutschigen, moosigen Weg gelangt ihr
schlieBlich auf ein Felsplateau, in das sich die Tobimora
ein Bett in den Fels gewaschen hat, bevor sie iiber den
Klippenrand in die Tiefe stiirzt. Nun sind es nur noch
knapp drei Meilen, bis ihr die Burg erreicht habt, die ihr
nun deutlich auf einem breiten Bergriicken liegend vor
euch seht.

Der Weg fithrt die Helden weiter am nunmehr schmalen
Flussbett entlang. Nach etwa zweieinhalb Meilen kommen
die Helden dann an einen knapp 500 Schritt langen und halb

DEeRrR ToBeLsTEIN

so breiten Bergsee, der bis an eine steile Felswand reicht. Dort
kann man genau erkennen, wie sich die Tobimora als zwei
Schritt breite Fontine aus etwa zehn Schritt Hohe aus dem
Fels in den See ergiefit. In Anbetracht dessen, dass die Tobimo-
ra hier trotz ithrer knapp zwei Schritt Breite sehr kraftvoll ans
Tageslicht kommt, kann man mit einer gelungenen KL-Probe
feststellen, dass der Fluss bis zu seinem Austritt aus dem Berg
einen unterirdischen Verlauf haben muss, in der er die Kraft
sammelt, die er braucht, um hier in dieser Breite zu entsprin-
gen. Wichtiger ist jedoch die imposante Burg, die sich hoch
oben auf dem Fels befindet: der Tobelstein.

Ritter Kuno weil nur wenig tiber Praiodane und steht ihr
aufmerksam bis argwohnisch gegeniiber, weil in Tobrien vie-
le Geriichte iiber die Burgherrin kursieren, aber bisher kaum
jemand etwas Handfestes iiber ihre Gesinnung erfahren hat.
Er beschlieft deshalb, sich hier von den Helden zu trennen,
um das Unternehmen durch seine Anwesenheit nicht zu ge-
fihrden. Er wird in Eberfels warten und alle notwendigen
Vorbereitungen treffen, damit eine moglicherweise tiberstiirzte
Abreise problemlos erfolgen kann.

Festunc ToBELsTEin

Die abgelegene, schwer erreichbare Burg steht nahe der Quelle
der Tobimora hoch auf einem vorgelagerten Gipfel der Schwar-
zen Sichel. Es ist nicht nachvollziehbar, warum eine Feste, die
gut und gerne ein ganzes Regiment unterbringen kann, ins
Vorgebirge der Sichel gebaut wurde. Der Sichelstieg ist zu weit

entfernt, und zur Abwehr von Goblins scheint eine Festung
von solchen AusmaBen iibertrieben grofS. Der wahre Grund
fir die Existenz des Bollwerks ist in Vergessenheit geraten.

Uber den Zinnen der Burg weht lediglich die Flagge des To-
belsteins: Ein gespaltenes Wappen, das links auf schwarzem
Grund eine silberne, quer verlaufende Wellenlinie und rechts
aufblauem Hintergrund einen schwarzen Fels mit Turm zeigt.
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Einer der Auftrige des Shakagra, den er vor seinem Auf-
bruch in die Tulamidenlande erhielt, besteht darin, den
Kaiserdrachen Lessankan auf die Seite Pardonas zu ziehen,
denn sie vermutet, dass der Sohn Apeps den Argumenten
der Dunkelelfe und ihren Versprechungen von Macht zu-
ginglich sein wird. Nach einigen Nachforschungen durch
¢ die Krallen des Drachen beschloss der Dschinn der Nacht,
an die ehemalige Reichsrichterin: Praiodane, die nun als
Tyakradane von Falkenstein auf dem Tobelstein residiert, he-
ranzutreten und iiber sie mit Lessankan Verbindung aufzu-
nehmen.

» Noch bevor die Krallen des Drachen den Gesandten Apeps
! entfithrten, gelang es dem findigen Shakagra wihrend ei-
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Jedoch ist kein Zeichen der Oberhoheit, also weder das tob-
rische, noch das transysilische Banner zu erkennen, was be-
deutet, dass sich die Burgherrin fiir keine der beiden Seiten
entschieden hat.

Die Abenteuerhandlung auf Burg Tobelstein hat keinen gerad-
linigen Verlauf, sondern richtet sich nach der Vorgehensweise
der Helden. Der folgende Abschnitt ist deshalb modular auf-
gebaut, um es Thnen zu erméglichen, individuell auf die Wiin-
sche Threr Spielrunde einzugehen.

Uber einen steilen und schmalen, in den Fels geschlagenen
Serpentinenweg gelangt man zum ersten, eisenbeschlagenen
Eichentor (1) der Festung. Der Weg fiihrt tiber Kopfsteinpflas-
ter weiter steil bergan und iberwindet, nun von Mauern um-
geben, weitere zehn Schritt bis zum zweiten, mit Eisenplatten
verstirkten Tor (2). Angreifer kénnen in diesem ‘Schlauch’
aus dem Geschoss iiber den Stallungen (4) aus SchieBschar-
ten und iiber Pechnasen attackiert werden. Beide Tore sind mit
Mannluken ausgestattet.

den Sohn Apeps tatsichlich auf Pardonas Seite zu zichen
und sich damit gegen seinen Vater und alle anderen Feinde,
die sich Pardona in den Weg stellen, zu positionieren. Da er
bereits Kontakt mit Tyakradane hatte, wies der Dschinn der
Nacht die Krallen des Drachen an, Dracodan zur Festung
Tobelstein an der Quelle der Tobimora zu bringen, wo die
Baronin als ‘Kerkermeisterin’ gut auf die Geisel acht zu ge-
ben versprochen hatte.

Nachdem Dracodan auf dem Tobelstein untergebracht wur-
de, reist die Kultisten-Gruppe weiter in die Drachensteine
zum Berg Déimonenkralle, um sich dort mit dem Shakagra :
zu treffen und ihr weiteres Vorgehen zu planen.

Der Dschinn der Nacht hat nun einen nahezu unschlag-
baren Trumpf in der Hinterhand, denn Lessankan hat sich
bereit erklirt, ihn bei der Beschaffung der Birscha-Rolle zu
unterstlitzen.
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Vom anschliefenden Vorhof (3) gelangt man in die Stallungen
sowie in das Wachgebiude (8), das im Erdgeschoss aus einem
zusitzlichen Stall fiir Pferde und Nutztiere besteht. Das dari-
ber liegende erste Stockwerk lisst sich tiber eine innen liegende
Treppe erreichen und beherbergt die Wachstube, das Waffenar-
senal und die Stube des Bannerfihrers Grimfold Uhdenberger.
Im zweiten Stock befinden sich die Schlafstuben der Wache.
Vom Vorhof aus fiihrt eine Treppe auf den Wehrgang, tber
den man zum zweiten Tor sowie ins Wachhaus als auch in
den Palas (9) gelangt. Im Erdgeschoss des Palas befinden sich
Vorratsriume, Kiiche und Notunterkiinfte fiir Soldaten, die
derzeit jedoch mit Vorriten und Baumaterial gefiillt sind. Ein
Zugang zur Gruft (6 auf dem Querschnittsplan) fithrt Giber
eine Treppe (B) tief in den Fels hinein. Nachdem man einen
kleinen Wachraum (5 auf dem Querschnittsplan) durchquert
hat, gelangt man in die Totenkammer, in der sich einige Sarko-
phage und etliche Wandnischen befinden, in denen die Tobel-
steiner Herren seit Alters her ihre Toten bestatteten.




In der ersten Etage des Palas, auf Hohe des Wachgebiudes, be-
finden sich der Speisesaal der Leibwache der Burgherrin sowie
ihr personlicher Arbeitsraum und weitere ungenutzte Riume.
Im zweiten Stock kommt man zum ehemaligen Rittersaal, der
nur selten zu festlichen Anlidssen genutze wird. Ein kleiner
Gerichtsraum nebst anliegender Bibliothek ist ebenfalls hier
untergebracht. Im dritten Geschoss sind ausschlieflich die
Privatgemicher der ehemaligen Reichsrichterin eingerichtet,
sowie Zimmer fiir hochgestellte Giste. Im Vierten Stockwerk
und dem Dachstuhl schlieBlich befinden sich die Kammern
fir die Leibdiener und die persénliche Leibwache der Burg-
herrin. Des weiteren gibt es leer stehende Riume, die derzeit
als Abstellplatz dienen.

Vom Wachgebiude aus gelangt man in den Kleinen Hof (7)
sowie in den Haupthof (11), von denen aus Treppen auf die
Wehrginge fithren. Vom kleinen Hof gelangt man durch ei-
nen Durchgang auf den Exerzierhof (6), von dem aus man
den 30 Schritt hohen Bergfried (5) {iber eine Treppe auf Hohe
des ersten Geschosses betreten kann. Im ersten Stock des Berg-
frieds existiert eine Klappe im Boden, die zum Kerker und den
Vorratskammern im Erdgeschoss fithrt. Die weiteren Riume
des Bergfrieds beherbergen ein weiteres Waffenarsenal (haupt-
sichlich Schusswaffen nebst Munition) und Schlafgemicher
(Mehrfachstockbetten) sowie eine Notkiiche und Gemicher
fiir die Herrschaft (direkt unter dem Dach). Oben schlieft ei-
ne iiberdachte Plattform den Turm ab, wobei vom Dach aus
Rinnen ins Mauerwerk fiihren, in dem eine kleine interne
Zisterne fiir Wasser sorgt. Im vier Schritt starken Mauerwerk
zum Exerzierhof hin existiert eine Geheimtiir, durch die man
innerhalb der Mauer tiber einen Geheimgang in die Tiefe des
Berges zur bereits erwihnten Treppe (B auf dem Querschnitts-
plan) kommt.

Vom Haupthof, der eine Miillrutsche besitzt, gelangt man in
die Kapelle (10, Travia und Phex geweiht), das Gesindehaus
(12), den Burggarten (14) sowie den Grofen Turm (13). Un-
terhalb des Wehrgangs zur AuBenmauer sind unzihlige Qua-
der Brennholz aufgeschichtet.

Eine chemalige Burgmannskammer im Gesindehaus ist um-
funktioniert worden und dient nunmehr als Anbetungsort
firr die Erzdimonen Tyakra’man oder Widharcal, wird aber
augenscheinlich nicht mehr betreten und ist fest verschlos-
sen. Im Erdgeschoss des Gesindehauses, der Dimonenkapel-
le gegeniiber, befindet sich die Schmiede der Anlage und im
hinteren Teil die Holzwerkstatt. In der ersten Etage sind die
Arbeitsriume des Gesindes und dariiber die Gesindekammern
untergebracht. Unterhalb des Gesindehauses befindet sich der
regulire Kerker, in dem derzeit nur zwei Beutelschneider ihre
noch dreimonatige Strafe absitzen, weil sie Travias Gastrecht
missachtet und die Gastgeber vor einem guten dreiviertel Got-
terlauf bestohlen haben.

Unmengen Muttererde wurden im Burggarten aufgefiillt, der
hauptsichlich dafiir genutze wird, selbst Nahrung herzustel-
len. Hier findet sich jedoch auch eine groBe Gerichtsbiihne
und eine alte Eiche, an der ein Strick baumelt.

Der groBe Turm dient neben dem Bergfried als Riickzugsmog-
lichkeit, sollte der Rest der Burg an eindringende Feinde fallen.
In dem nur 17 Schritt hohen, dafiir aber von der Grundfliche
deutlich groBeren Turm befinden sich wie im Bergfried Vor-
ratsriume, Waffenarsenal und Schlafméglichkeiten. Im Dach-
geschoss lebt der gut siebzigjihrige Hofmagus der Burgherrin,
ein in Brabak abtriinniger und aus Mirham ausgestoBener Ma-
gus namens Magister Sulpharion, der auf dem Dach eine kleine
Sternwarte eingerichtet hat. Zugang erhilt man hier ebenfalls

iiber eine Treppe im ersten Stock, im Erdgeschoss befindet
sich eine groBe Zisterne, die fiir ausreichend Wasser sorgt. Wie
schon im Bergfried gibt es auch hier eine Geheimtiir im Mau-
erwerk, in dem eine steile Stiege in die Tiefe zur Fluchtreppe
(B auf dem Querschnittsplan) fiihrt.

WEHRGANGE

Die folgende tabellarische Auflistung dient zur Veranschauli-
chung, wo Wehrginge existieren, wo sie zuginglich sind und
in welcher Héhe sie liegen; die Hohenzahlen sind jeweils in
Schritt angegeben.

@ iiber Hof 3 (H6he 8, Zugang nur vom Pallas und der dort-
hin fishrenden Treppe)

@ iiber Hof 6 im 6stlichen Teil (H6he 11, Zugang vom oberen
Stockwerk der Stallungen (4))

& iiber Hof 6 im westlichen Teil (Hohe 13, Zugang nur {iber
Leitern)

@ iiber Hof 11 zu Hof 7 und AuBenmauer tiber Leitern (Ho-
he 11, Zugang vom oberen Stockwerk des Wachgebiudes (8)
und vom ersten Stock des Gesindehauses (12))

@ iiber Hof 11 zu Hof 14 (Hdhe 11, Zugang von der Treppe
zum groBen Turm (13))

& {iber Hof 14 (Hohe 9, Zugang iiber Leitern)

Unter DErR BURG

Unter dem Tobelstein befindet sich ein Gang- und Raumsys-
tem, in dem sich Kasematten und weitere Vorratsriume befin-
den, wo zusitzlich Truppenteile und Vorrite untergebracht
werden konnen. Dariiber hinaus befindet sich def unter der
Festung ein kleiner See, der vom Quellwasser aus dem Berg
gespeist wird und spiter als Quellbach der Tobimora (F) ans
Freie trite.

Dit GEWOLBE VIITER DEM BERGFRIED
(QuERrscHOittspPLaN)

Uber eine Wendeltreppe (A), die sich innerhalb der Mauer des
Bergfriedes befindet, gelangt man nach 15 Schritt zu einem
zweifachen Treppenabgang. Die Treppen iiberbriicken weitere
10 Schritt Tiefe und fiihren in nérdlicher Richtung in die Vor-
ratsriume (3, 3.1 und 3.2), sowie weiter in den Tiefbrunnen-
raum (4), dessen Brunnen eigentlich ein groBer unterirdischer
See (10) ist, der wiederum von frischem Tobimoraquellwasser
gespeist wird. Nach Siiden gelangt man von hier in den Wach-
raum (1) und die dahinter liegende Waffenkammer (2), die
auch einen hdlzernen Aufzug aufweist, mit dem man sich mit-
tels eines ordentlichen Seil- und Kurbelsystems durch einen
dunklen Aufzugsschacht (C) und eine kleine Héhle (7) in
das gut 50 Schritt tiefer gelegene Sicherheitsgelass (8) herab-
lassen kann. Einen anderen Zugang zu diesem Raum gibt es
nicht.

Uber eine weitere Wendeltreppe (B) die unterhalb des groBen
Turmes liegt und die noch zwei weitere Zuginge aufweist (vom
Bergfried/Exerzierhof und vom Palas herkommend), gelangt
man in einen Wachraum (5), in dem man mittels Ketten und
verkeilten Felsplatten die Decke zum Einsturz bringen und
somit die Gruft und den darunter befindlichen Fluchttunnel
fir nachriickende Feinde versiegeln kann. Uber eine steile
Treppe gelangt man von hier dann in die Gruft (6). Hinter
einem der hier zu findenden alten Sarkophage befindet sich ei-
ne Geheimtiir (ganz klassisch muss einer der Fackelhalter zur
Seite gedreht werden, damit der Sarkophag zur Seite schwenkt
und einen kleinen Durchgang freigibt), die zu einer steiner-
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ansonsten hilft eine Probe auf
Schlisser Knacken +10) kommt
man in den eigentlichen, gut 15
Schritt durchmessenden Lager-
raum. Hier bewahrt Baronin
von Falkenstein ihre Kleinodi-
en und einige Kisten Gold auf,
sowie in einigen Regalen stapel-
weise Akten und Pergamente,
die aus ihrer Zeit als Reichsrich-
terin stammen. Hier finden sich
allerlei belastendes, diskreditie-
rendes und kompromittierendes
Material iiber so manchen Adli-
gen im Mittelreich. Diese Akten
durchzusehen, einige
Wochen in Anspruch nehmen,
und die haben die Helden lei-
der nicht. Aber Sie kénnen sich
gerne den einen oder anderen

wiirde

illustren Familiennamen aussu-
chen, tiber den die Helden beim
oberflichlichen Lesen der Ak-
ten ein paar pikante oder pein-
liche Details erfahren. An der
Gewslbedecke ist eine Vorrich-
tung angebracht worden, die es
ermdglicht, einen Teil davon zu

entfernen und den Raum durch
das Wasser des dariiber befind-
lichen Quellsees zu fluten. Wie
diese Vorrichtung funktioniert,
ist nicht ersichtlich, vermutlich
ist es eine zwergische Konstruk-
tion (wie der Aufzug im Ubrigen
auch), die von oben ausgeldst
werden kann.

Im hinteren Teil des Gelasses
ist ein Bereich freigeriumt wor-
den. Hier hat man eine Pritsche
an der Wand befestigt und ei-

nen Treppe und einem abschiissigen Gang fiihrt, der in einem
Fluchttunnel (D) endet. Von hier kommt man dann schlief3-
lich in eine natiirliche, riesige Kaverne (10), die groBtenteils
von einem unterirdischen See eingenommen wird. Durch eine
kleinere, einige Schritt tiefer liegende Tropfsteinhohle (11)
und einen zugemauerten Durchgang gelangt man schlieBlich
eine alte Silbermine und iiber dessen Stollensystem, das sich
knapp fiinf Meilen durch den Berg erstreckt, auBerhalb von
Eberfels ins Freie. Diese kleine Hohle lisst sich, wie auch die
Wachkammer vor der Gruft, ebenfalls zum Einsturz bringen.
Dazu muss man lediglich den einzigen zusammengewachse-
nen Pfeiler in der Mitte der Kaverne, mit zwei langen, darum
gewundenen Ketten durch kriftiges Ziehen umreiBien. Die
Helden benétigen dazu mindestens vier gleichzeitig bestande-
ne KK-Proben.

Das SiCHERHEITSGELASS

Der Raum ist kreisrund und besitzt eine Art Vorraum, in dem
der Fahrstuhlkorb nach einigen Minuten ankommt. Durch
eine schwere eisenbeschlagene und verschlossene Tiir (den
Schliissel hat natiirlich die Burgherrin persénlich im Besitz,

serne Ringe in den Fels geschla-
gen. Auf der Pritsche liegt Dracodan von Misaquell in einem
didmmrigen Schlaf, mit eisernen Ringen und schweren Ketten
an die Wand gekettet. Das magiedimmende Halsband triigt er
nach wie vor und wird zusitzlich durch Gift so stark betiubt,
dass er zwar am Leben, aber absolut handlungsunfihig bleibt.
Den Schliissel fiir das Halsband haben die Kultisten an Baro-
nin von Falkenstein tibergeben, und sie fiihrt ihn nun ebenfalls
an ihrem Schliisselbund, das kleine goldene Schloss lisst sich
aber auch mit einer Probe auf Schlésser Knacken +5 6ffnen.

Um Dracodan unter Kontrolle zu halten, wird seine Nahrung
stets versalzen, was starken Durst erzeugt. Ein grofes Wasserfass
in erreichbarer Nihe enthilt neben geminztem Wasser auch ein
starkes Schlafmittel, so dass sich der Gefangene jedes Mal selbst
betiubt, wenn er seinen Durst stillt. Sollten die Helden deshalb
auf die Idee kommen, Dracodan mit dem vermeintlich frischem
Wasser (die Minze halt das Wasser nicht nur frisch, man kann so
das Gift auch weder riechen noch herausschmecken) zu bele-
ben, erzielen sie unabsichtlich den gegenteiligen Effekt. Dieser
Umstand soll ganz gezielt dafiir sorgen, dass die Helden dem
Drachling nicht einfach den Magiedimpfer entfernen und ihn
dann die restliche Arbeit machen lassen, sondern den stark
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geschwichten und betdubten Mann irgendwie in Sicherheit
bringen miissen. Im Normalfall soll Dracodan erst wieder auf
sicherem Terrain (entweder auf dem Sichelstieg in der Baronie
Eisenrath, wenn es Richtung Norden, oder nahe des Kleinward-
steins, wenn es nach Osten geht) soweit zur Besinnung kom-
men, dass er nahezu frei agieren kann. Richtig erholen wird er
sich erst auf der Riickreise nach Perainefurten.

DER SEE im BERG

Etwa 50 Schritt unterhalb des Burghofes befindet sich ein See
im Berg (10), der die ungefihre Gréfe der Burgfliche besitzt.
Der See wird durch mehrere kleine Zulidufe aus den héhe-
ren Gebirgsregionen gespeist und bildet somit den Quellsee
der Tobimora. Vom Kellergewilbe aus wird der See neben
den Zisternen zur Trinkwasserversorgung genutzt. Uber den
Brunnenschacht hat man dariiber hinaus die Méglichkeit, in
das Fluchttunnelsystem zu gelangen, muss sich dazu aber gute
40 Schritt tief in den stockdunklen See fallen lassen.

DEeR FLucHttvnnEeL

Der Tunnel beginnt in der mehr als 50 Schritt durchmessen-
den und an ihrer héchsten Stelle gut 20 Schritt hohen Hohle
(10) unterhalb der Burg, fithrt durch eine weitere, nur etwa 10
Schritt messende und fiinf Schritt hohe Tropfsteinhshle (11),
von der aus man durch einen vernagelten Durchbruch in ein
altes Stollensystem (E) gelangt. Dieses alte Silberbergwerk
kann man nach etwa fiinf Meilen nahe der Ortschaft Eberfels
verlassen. Hier kdnnen die Helden wieder ans Freie treten und
sich raschen FuBes auf den Weg gen Perainefurten machen.
Aus der kleinen, knapp 20 Schritt durchmessenden Héhle (7)

Dracopans BEFrReivnG

Wir sehen drei Méglichkeiten, wie die Helden Dracodan be-
freien kdnnen. Entweder sie versuchen es offen mithilfe von
Diplomatie oder sie dringen heimlich in die Burg ein und be-
freien ihn auf diesem Wege oder sie suchen die Festung unter
einem Vorwand offiziell auf, um Dracodan durch ‘Infiltration’
aus den Hinden der ehemaligen Reichsrichterin zu holen. Ein
offener Kampf einer Heldengruppe gegen ein Banner héchst-
motivierter Burggardisten mit Veteranenstatus auf einer du-
Berst gut befestigten Burg scheint dagegen doch eher abwegig.
Dracodan selbst befindet sich im untersten Bereich der Anla-
ge, tief im Berg in einem extrem sicheren Raum (8 auf dem
Querschnittsplan, siche Absatz links, Das Sicherheitsgelass),
da die Burgherrin natiirlich um die Brisanz ihres ‘Gastes’ weif3
und ihn entsprechend weggesperrt hat (eine Personenbeschrei-
bung von Praiodanes befindet sich auf Seite 114). Die Helden
kénnen in Erfahrung bringen, wo Dracodan in der Burg zu
finden ist, indem sie die Wachen belauschen oder mitihnen ins
Gesprich kommen und so von dem ‘nassen Gelass’ erfahren.
Auch die Dienerschaft weil um die unterirdischen Riume,
auch wenn sie ihren genauen Autbau nicht kennen.

DirLomatiscH

Es ist denkbar, dass die Helden den Versuch unternehmen, die
Burgherrin durch Diplomatie davon zu iberzeugen, ithnen
Dracodan zu tiberlassen. Bei diesem Unterfangen sollten die
Helden jedoch wirklich sehr gute Argumente vorweisen, die
die Baronin von Falkenstein dazu bewegen, Dracodan unbe-
helligt gehen zu lassen.

am Aufzugsschacht fiihrt iiberdies ein weiterer Weg nach drau-
Ben. Dieser ist jedoch wesentlich schwieriger zu bewiltigen als
der reguldre Fluchttunnel. Die Hohle ist fast ginzlich dberflutet,
nur eine kleine Felseninsel in der Mitte des kleinen Sees bietet
festen Boden unter den FiiBen. Auf dieser Insel, in deren Mitte
der Aufzugsschacht weiter in die Tiefe fithrt, kann man sich vom
Aufzug aus absetzen lassen kann. Das erfordert zwar ein wenig
Abstimmung, ist aber recht einfach machbar. Der schwierige
Teil besteht darin, dass es zum einen stockdunkel ist und der
Weg zum anderen unter Wasser weiter fiihrt. Bis zur anderen
Seite in der grofien Hohle muss eine Strecke von fast 40 Schritt
getaucht werden. Das Wasser ist eiskalt, es ist dunkel und nach
etwa 25 Schritt fiihrt ein schmaler Kanal aufwiirts in eine leere,
enge Tropfsteinhdhle (9), in der Sie die Helden ein altes Skelett
von einem bedauernswerten Menschen finden lassen kénnen,
der sich irgendwann vor vielen Jahren auf der Flucht hierher ver-
irrt hat und einer hier hausenden Gruftassel oder Riesenamébe
zum Opfer fiel. Lassen Sie im Wasser kleine Lebewesen, die der
Monstrositit in Héhle 9 sonst als Nahrung dienen, an Armen
und Beinen der Taucher entlang streichen. Das schiirt Angst vor
bosen Kreaturen und beschert den Helden ein schén schauriges
stimmungsvolles Rollenspiel, ist aber ansonsten vollkommen
harmlos. Die Kampfwerte der Gruftassel finden Sie in der ZBA
71, die der Riesenamobe in der ZBA 157.

In der groBen Hohle ist es jetzt natiirlich ebenfalls stockdunkel
und am sicheren Ufer besteht die Gefahr, dass ein Held beim
Herumtasten in der Dunkelheit in den knapp zwei Schritt
breiten, schrig abwiirts verlaufenden Quellabfluss rutscht. An-
sonsten verliuft eine weitere Flucht von hier aus so, wie weiter
oben schon beschrieben.

Es ist wichtig zu bedenken, dass sie — aus welchem Grund
auch immer, die Baronin wird dariiber unter keinen Umstin-
den auch nur ein Wort verlieren — einen Pakt mit Lessankan
eingegangen ist, den sie gefihrden wiirde, wenn sie den Hel-
den den Gefangenen tberlisst. Immerhin kamen die letzten
Besucher auf GeheiB des neuesten Verbiindeten ihres Biind-
nispartners und hielten sie an, Dracodan bis auf weiteres hier
sicher zu verwahren.

Gegen cine magische Beeinflussung schiitzt Praiodane zum
einen der Vorteil Schwer zu verzaubern und zum anderen ein
PSYCHOSTABILIS des Hofmagus Sulpharion, der zudem
mit allerlei antimagischen Spriichen Threr Wahl der Burgher-
rin den Riicken sowie ihren Geist freihalten kann.

PHEXGEFALLIG

Ein heimliches Eindringen in die Burg ist im Prinzip nur dber
den Fluchttunnel méglich, aber da die Helden nicht wissen,
dass er existiert bzw. falls sie es herausfinden, seinen Anfang und
Ende nicht kennen, ist es ratsam, zunichst einen oder mehrere
Helden in die Burg zu schleusen und unter falschem Vorwand
oder ginzlich unbemerke dort frei agieren zu lassen. In unserem
Testspiel hat es sich als gangbar erwiesen, in der Burg als Sold-
ner anzuheuern und sich dann relativ offen dort bewegen zu
kénnen. Es sollte aber auch Handwerkern méglich sein, auf der
Burg Arbeit zu finden. Die Moglichkeiten sind eigentlich recht
vielfiltig, aber Thre Spieler miissen schon von selbst darauf kom-
men. Sollten alle Stricke reiBen, kénnen sie in Eberfels erfahren,
dass auf der Burg Personal gesucht wird.
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GEFATNIGENIIAHNE

Ber den Bemiithungen der Helden, Dracodan zu befreien,
kann es geschehen, dass einige oder alle Helden selbst ge-
fangen genommen werden. Gefangen genommene Helden
werden in den Kerker unter dem Gesindehaus eingesperrt.
Die Winde bestehen allesamt aus solidem Felsgestein und
die Tiiren aus Steineiche mit kleiner Gitterluke im oberen
Teil. Eine Wache ist hier nicht stindig anwesend, vielmehr
lasst sich nur einmal am Tag jemand blicken, um den Gefan-
genen ihre Verpflegung fiir die kommenden 24 Stunden zu
bringen. Es sollte firr unsere Helden also an sich kein grofies
Problem darstellen, sich selbst aus der misslichen Lage (und
vielleicht Dracodan im selben Handstreich direkt aus seinem
Kerker) zu befreien. Thre Flucht wird auch erst am kommen-
den Mittag entdeckt, so dass prinzipiell mehr als genug Zeit
zur Verfiigung steht.

Falls die Helden sich bei ihrer Gefangennahme sehr un-
geschicke angestelle haben, wire dies der rechte Zeitpunkt,
etwaiges ‘télpelhafie’ Vorgehen durch Verluste einiger lieb ge-
wonnener Waffen oder Ausriistungsteile zu bestrafen, die dann
bei der Flucht leider nicht mehr oder nur sehr schwer wieder
gefunden werden.

Wie Sie letztendlich verfahren, hingt natiirlich von Thren Spie-
lern ab. Wir haben Thnen drei Moglichkeiten vorgestellt, die in
unseren Testspielen zur Sprache gekommen sind oder ange-
wandt wurden. Wenn lhre Spieler sich etwas wirklich phexi-
sches ausdenken oder andere tollkithne Pline schmieden, lassen
Sie sie gewihren. Schlussendlich ist es wichug, dass die Helden
zum Ziel kommen und ihr Dasein nicht bis ans Ende aller Ta-
ge auf Burg Tobelstein fristen miissen. Wenn alle Stricke reifien,
koénnen Sie auch eine andere Heldengruppe in einem separaten
Szenario zum Tobelstein fithren, damit diese die Helden und
Dracodan befreien. Ihnen stehen alle Moglichkeiten offen.

i e

FREIHEIT

Nachfolgend gehen wir davon aus, dass Thre Helden erfolg-
reich waren und mit Dracodan auf dem Weg nach Perainefur-
ten sind.

Im GespracH mit DrRacopan

Hochst wahrscheinlich setzen die Helden den Abgesandten
Apeps schon kurz nach seiner Befreiung oder auf dem Heim-
weg gen Perainefurten von ihrer Mission in Kenntnis und er-
zihlen vom bisher Erlebten.

Dracodan kann sich nur sehr fliichtig an seine Entfiihrer er-
innern, da sie ihn im Schlaf tiberraschend schnell tiberlisteten
und in die Welt der Triume schickten. Er erinnert sich an eine
Handvoll Personen, die nachts plotzlich in seinem Schiafge-
mach standen. Noch bevor ein Satz gesprochen war, sprang
jemand auf ihn zu, und von da an hért seine Erinnerung auf.
Spitestens die Schilderungen der Helden beziiglich seiner
Entfithrer und ihrer bisherigen Taten (die Uberfille auf See
und bei Taphirels Turm) lassen Dracodan aufhorchen. Falls sie
es sich noch nicht selbst gedacht haben oder anderweitig in
Erfahrung bringen konnten, kann er ihnen jetzt erkliren, dass
die Drachenarmbinder die Schergen als Kultisten kennzeich-
nen, die alte Drachen verehren und versuchen, diese zuriick
an die Macht zu bringen. Dieses Verhalten scheint Dracodan
sichtlich aufzuregen und gleichzeitig zu amiisieren.

L e ey A N g 8O iy T R S ] Nt T O v i S

i DRracopan vnD DiE HELDED

- Esist moglich, dass einige Helden Dracodan bereits aus
v Das letzte Banner aus Kreise der Verdammnis oder auch
1 Mission des Raspyrizz aus der Anthologie Drachenodem
kennen. Sollten sich Helden, speziell aus dem letztge-
nannten Abenteuer in dieser Runde befinden, besteht

S 3

! bereits ein Band des Vertrauens zwischen dem Abge-
sandten und den Helden, da sie ihm in seiner Mission
dienlich waren. Dies fiithrt nun nicht dazu, dass man ein
Saufgelage abhilt und danach Arm in Arm nach Hause
. torkelt, aber es wird die kiinftige Zusammenarbeit stark
i erleichtern. Zum Inhalt der Rolle kann Dracodan aber
- dennoch erst etwas sagen, wenn er sie in Augenschein
genommen hat.
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Auf die Frage, ob er die Rolle fiir die Helden {ibersetzen kann,
antwortet er, dass er nichts versprechen kann, die Rolle aber
auf jeden Fall in Augenschein nehmen wird, wenn man erst
zuriick in Perainefurten ist. Weitere Fragen (iber einen mogli-
chen Besuch bei Apep dem Ewigen wiegelt er zunichst ab und
erklirt, dass Apep nur hochst selten und nur bei wirklich wich-
tigen Dingen menschlichen Besuch empfingt. Dracodan wird
sich in Perainefurten die Rolle anschauen, da sie ja in der Tat
interessant zu sein scheint, und dann weitersehen.

ZURUCK NACH PERAQAITEFURTEDN

Aufdem Riickweg nach Perainefurten haben die Helden weder
vom Shakagra, noch von seinen Hischern etwas zu befiirchten,
da diese sich gerade am Berg Dimonenkralle treffen. Es ist Ih-
nen iiberlassen, wie Sie den Riickweg mit Dracodan durch die-
sen Teil der ‘schwarzen Lande’ gestalten und was den Helden
dort widerfihrt. Ungefihrlich ist eine solche Reise nie, selbst
wenn sich die Helden wieder im Gebiet befinden, das nicht
von Heptarchen regiert wird. Wahrscheinlich ist den Helden
aber eine kleine Verschnaufpause ganz willkommen, bevor es
in die Drachensteine geht. Wenn dies offen Wunsch und Wil-
le Threr Gruppe sind, dann lassen Sie ihnen nun ein bisschen
Luft zum Atmen. Ritter Kunos Wappenrock, den er im freien
Tobrien selbstredend wieder triigt, 6ffnet Tiir und Tor, so dass
man weder langwierige Verhandlungen, noch sonstige Schwie-
rigkeiten zu erwarten hat.

Ist Ihre Heldengruppe jedoch sehr kampforientert ausgerich-
tet und bendtigt noch etwas korperliche Abwechslung, weil
die Befreiung Dracodans zu glatt lief und die Helden noch
tiberschiissige Krifte haben, dann steht einem ordentlichen
Scharmiitzel nichts im Wege. Sie kénnen Dracodan sogar am
Kampf beteiligen, damit klar wird, dass er auch in diesem Me-
tier ein vortrefflicher ‘Handwerker’ ist. Sollten die Helden ihm
keine Waffe gewihren, wird er den Helden mit etwas Magie
(vornehmlich Feuerzauber) unter die Arme greifen. Niheres
zu Dracodans Fihigkeiten entnehmen Sie bitte seiner Perso-
nenbeschreibung auf Seite 140.

In Perainefurten werden die Helden vom tobrischen Kanzler
erwartet. Tobriens Obere sind iiber die Riickfiihrung des Emis-
sirs hocherfreut und zeigen sich den Helden gegeniiber mehr
als dankbar. Ihnen wird jede Hilfe angeboten, die Tobrien ge-
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withren kann, sei es ein neues Reittier, eine Riistung, eine Waf-
fe oder andere weltliche Dinge. Weder Kanzler noch Andere
werden laut zugeben, dass ein toter oder vermisster Dracodan
schlimme Folgen fiir Tobrien gehabt hitte - logisch erscheint
es jedoch jedem politisch interessierten Abenteurer.

Die in Perainefurten zuriickgelassene Ausriistung sowie die
Birscha-Rolle wurden gut verwahrt und sind den Helden je-
derzeit zuginglich.

Dracopan vs, DRAaCHENHAVUT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die iiberdimensionale Schriftrolle wird in der groBen
Halle der Kanzlei ausgerollt, nachdem alle Uneingeweih-
ten aus dem Raum geschickt wurden. Dracodan steigt in
aller Seelenruhe tiber des Herzogs Thron auf die zur Sei-
te geriickte lange Tafel und schreitet auf ihr hin und her,
wihrend er die seltsamen Schriftzeichen betrachtet. Auch
Apeps Abgesandter verzieht — wie vor ithm schon Lleze-
an, Khadil Okharim und Rakorium Muntagonus — beim
Betrachten des 100 Rechtschritt groBen Artefaktes ange-
strengt die Stirn, schlieBt die Augen und entspannt sich.
“Ein seltsamer Dialekt — mich diinkt, es ist sehr alt und
auch fiir mich nicht ungefihrlich, es weiter zu studieren.
Ich kann euch nicht helfen — es bedarf eines wahren Dra-
chen, diese Inhalte zu ergriinden.”

Auf die Frage, ob er tiberhaupt etwas lesen konnte, antwortet
Dracodan, dass der Text von Erbblut, Drachendynastien und
Hierarchien erzihlt, er jedoch nicht viel mit dem archaischen
Dialekt anfangen kann. Der Text scheint dariiber hinaus nicht
fur jedermann gedacht — er kann fiir jene, die den Inhalt nicht
lesen sollen oder diirfen, schnell tédlich sein. Dracodan hilt
den Inhalt aber fiir héchst interessant und wahrscheinlich
wiirde sein Herr die Rolle gerne studieren.

Fragen die Helden erneut, ob Apep ihnen helfen wiirde, ant-
wortet Dracodan, dass er dem Drachen alles berichten werde
und entfernt sich daraufhin. Weitere Fragen oder gar Gespri-
che lehnt er mit einer deutlichen Handbewegung ab. Der
Kanzler fiigt hinzu, dass der Abgesandte sich wieder an die
Helden wenden werde, wenn er mehr wisse; so sei er nun mal.
Den Helden wird ein Quartier zugewiesen, man versorgt mog-
liche Wunden, bringt ihnen Speis und Trank, bereitet ihnen
ein Bad und sorgt dafiir, dass es ihnen an nichts fehlt. Kanzler
von Gernotsborn weist alle Bediensteten an, die Helden wie
Mitglieder des Hofstaats zu behandeln und sie nicht zu stéren,
nachdem sie sich in ihre Gemicher zuriickgezogen haben.

DEs DracHEND EnfscHEIiDVIG

ist pEs DRACHLINGS BEFEHL!

Am frithen Morgen — etwa zur vierten Stunde — werden die
Helden von Ritter Kuno aufgesucht und in die Kanzlei gebe-
ten. Dort wartet bereits Dracodan neben einem verschlafen
wirkenden Kanzler. Die Wachen werden aus dem Raum ge-
schickt und die Tiren geschlossen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dracodan, der Abgesandte Apeps, steht wie versteinert
neben dem Kanzler und sieht jeden von euch an, als wol-
le eure Gedanken lesen. Kurz nachdem die Wachen den
Raum verlassen haben, tritt er nahe an euch heran und
schreitet vor euch ab, wobei er jedem Einzelnen noch ein-
mal tief in die Augen schaut. “Ihr habt mir einen Dienst
erwiesen, darob bin ich euch dankbar. Auch ich habe euch
einen Dienst erwiesen, werde aber kaum Dankbarkeit er-
halten, was mir — ehrlich gesagt — auch recht einerlei ist.
Der ewige Apep wird euch empfangen, wenn ...” Draco-
dan macht eine etwas lingere Pause. “... wenn es euch ge-
lingt, ihn aus eigener Kraft zu finden und ihr dies hier ...”
er deutet auf die Birscha-Rolle: “... zu ihm bringt.”

Zumindest einige Fragen Ihrer Helden beantwortet Dracodan
nun gemiB seiner Art kryptisch und geheimnisvoll. Lassen Sie
ihn ruhig arrogant wirken, so dass die Helden nicht wirklich
einschitzen kdénnen, wie der Abgesandte zu ihnen steht.

FraGcen & AntTwoRrRTEn

Wo wohnt Apep?
“In den Drachensteinen! Apeps Wacht ist euer Ziel.”

Was sind die Gefahren?

“Seid ihr Hithner, denen man das Korn vor den Schnabel legen
muss oder seid ihr Walfe auf der Jagd? Nur der Wiirdige wird
das Antlitz des Drachen schauen und die Méglichkeit haben,
davon zu berichten.”

Welchen Weg sollen wir gehen ?

“Sucht den Scheideweg und wendet euch dort in die richtige
Richtung. Spitestens am Haupt des Drachen, besser jedoch
am Scheideweg, miisst ihr des Ddmonen gierigen Griff erken-
nen und euch in seine Nihe begeben, doch konnt ihr dies nur
dann, wenn ihr dort, wo selbst Drachen rasten, des Menschen
Weg verlasst. Achtet darauf, wo des Drachen Odem die bése
Klaue stets im Zaume hilt, nur so kommt ihr eurem Ziel ni-
her.”

Dies ist die zentrale Information, die den Helden zeigt, wel-
chen Weg sie tatsichlich nehmen miissen.

Was steht wirklich in der Rolle?
“Diese Antwort bleibt dem Ewigen vorbehalten, er entscheidet
ganz allein, was ihr wissen diirft oder sollt.”

Auf weitere Fragen gibt der Drachling keine Antwort mehr.
Es ist bereits ein Teil der Priifung, dass diec Helden sich allein
durchschlagen.

Nun gilt es also erneut, Reisevorbereitungen zu treffen und
sich auszuriisten. Falls die Gruppe wichtige Dinge vergessen
sollte, kénnen sie entweder auf Burg Drachenhaupt oder im
Gasthaus Zum Scheideweg das besorgen, was noch fehlr.




REiISE DURCH DIiE DRACHENSTEINE

Die Drachensteine bestehen aus majestitischen Felsformatio-
nen, die sich bis zu 3.000 Schritt Hohe auftiirmen. Das Gra-
nitgebirge wird an einigen Stellen durch andere Gesteine
unterbrochen, so dass Wetter und Zeit stellenweise bizarre, teils
Furcht einfléBende oder aber auch skurril-schéne Formen dar-
aus geformt haben. Etliche kleine Biche durchziehen das Gebir-
ge und an einigen Stellen steigt sogar Rauch aus unterirdischen
aktiven oder schlummernden Vulkanen auf, hiufig angezeigt
von warmen oder gar heiBen Quellen, die aus dem Gestein
sprudeln und durch ausgespillee Mineralien bizarre Kristallfor-
mationen bilden, vornehmlich gelblich, aus Schwefel bestehend.
Die héchsten Gipfel sind von Wolken umgeben und zeigen sich
nur selten an klaren Tagen. Nur zwei Gipfel sind stets umwélkt
— der Drachenthron und die Didmonenkralle.

Hierfiir eignen sich verschiedene Stiicke aus dem Drachen-
chronik-Soundtrack.
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GastHAVS Zvm SCHEIDEWEG

In Sichtweite von Burg Drachenhaupt gabelt sich der Passweg
in einem kleinen Tal gen Nordwesten und in Richtung Osten.
Genau an diesem Punkt hat ein Wirtsehepaar, beide Kriegs-
versehrte der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden, die Ruine
eines Gasthauses wieder aufgebaut und betreibt es seit dem.
Hareshja und Nerwulf Jagersen sind beide schwer vom Krieg
gezeichnet, versuchen jedoch mit ithren Wunden zu leben. Ha-
reshjas linkes Bein wurde knapp oberhalb des Knies amputiert,
aber sie stakst mit ihrem Holzbein trotzdem recht flink durch
die Wirtsstube. IThr linkes Ohr fehlt ebenfalls, was sie jedoch
durchihre langen Haare gcschi.ckt zu verbergen weif}. Nerwulf
fehlt die linke Hand und seine linke Gesichtshilfte ist durch
Brandnarben entstellt. Dem Ehepaar stehen vier Kriegswaisen
zwischen 12 und 17 Jahren zur Seite, die hier ein neues Heim
gefunden haben und die Schrecken der dimonischen Horden
zu vergessen suchen.

Das Haus ist an eine steile Felswand des Tals gebaut, und ei-
ne Mauer umgibt das Gelinde, die jedoch ernsthafte Angreifer
nicht abzuwehren vermag. Der fette Boden des Tals ldsst Din-
kel, Hafer und Gemiise gedeihen, so dass die Bewohner nur

wenige Waren von durchreisenden Hindlern kaufen miissen.
Sie selbst verkaufen diverse niitzliche Gegenstinde fiir einen
Aufbruch ins Gebirge oder die notdiirftige Reparatur an Fuhr-
werken. Das Sortiment reicht von Schneeschuhen, iiber Klet-
terhaken und Seile, bis hin zu gebrauchten Waffen.

ERKUNIDIGUNGEN

Von den Wirtsleuten, die selbst noch nichtim Gebirge waren, da
keiner der beiden den beschwerlichen Weg bewiltigen konnte,
ist in Erfahrung zu bringen, dass der Kaiserdrache Apep ent-
weder im Osten, Richtung dem Tl der Tiirme auf dem Gipfel
Apeps Siule oder in Richtung Westen auf dem Drachenthron,
dem wohl héchsten Gipfel der Drachensteine haust. Der Her-
zog Tobriens und dessen hochrangige Wiirdentriger jedenfalls
haben sich stets gen Osten aufgemacht, um den Michtigen
dort zu treffen. Allerdings wird auch immer wieder der nord-
ostliche Gipfel Hoke
Warte als Ziel moglicher
Giste des Drachen ge-
nannt. Dieser Weg ist je-
doch nicht einfach und
birgt etliche Gefahren.
Man erkennt den Gipfel
leicht, da er direkt neben
der immer von Wolken

I ir mg
4 led umkrinzten, tiefschwar-
P y zen Dimonenkralle liegt,
die man eigentlich nicht
verfehlen kann.

Die Passstralie gen Os-
ten ist nur Anfangs der
rechte Weg, denn all

jene, die zum Drachen

wollten, nahmen sich
Kletterausriistung  mit.
Die Nerwulfs haben

von diesen ‘Besuchern’
jedoch nur die Wenigsten wieder gesehen. Nach etwa 10 Mei-
len soll man gen Norden den Weg verlassen; zumindest sagten
dies ein paar Wenige, die noch rechtzeitig umkehrten. Am Bes-
ten verldsst man den Weg an einem Rastplatz, der an der Pass-
straBe liegt. Zu erkennen ist er an einer groBen, in den Stein
geschmolzenen Kuhle. In einen Felsen ist in groBen Lettern
‘Drachenrast’ eingemeiBelt.

Drachenjiger rit das Wirtsehepaar energisch davon ab, auf
Apep oder einen seiner Gefolgsdrachen Jagd zu machen, da
sich der Drache hundert zu eins richen werde. Es ist schon
mehrfach vorgekommen, dass selbsternannte Drachentoter
von Bauern erschlagen wurden, die sich vor dem Zorn des
Drachen schiitzen wollten.

Fiir den Fall, dass sich die Helden nach einem Bergfiihrer er-
kundigen oder Sie der Meinung sind, dass Ihre Gruppe Hilfe
dringend benétigt, begleiten sie zwei der Kinder, die sich hier
bestens auskennen. Allerdings gehen die beiden nicht weiter
als bis zur Drachenrast und kehren dort nach einer Ruhepause
wieder um. Die beiden Burschen nehmen auch gerne die Reit-
tiere der Helden wieder mit und stellen sie, natiirlich gegen
gutes Geld, im heimischen Stall solange unter, bis sie wieder
abgeholt werden.
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BurG DRacCHEnDHAVPT

Fiir den Fall, dass die Helden auf ihrem Weg zu Apep auf Burg
Drachenhaupt halt machen wollen, folgt hier eine knappe
Beschreibung. Bei der Anlage handelt es sich um eine obere
und untere Burg, wobei die Obere die Michtigere von beiden
ist. Die Hauptburg umfasst die Unterkunft des Herzogs so-
wie einen Sitz der Draconiter mit zugehérigem Tempelturm.
Ein michtiger Bergfried bietet Schutz und gute Aussicht fir
die Bewohner. Der untere Teil umfasst eine vorgelagerte Be-
festigung, in der das Gesinde- und Zeughaus sowie die Stal-
lungen untergebracht sind. Dariiber hinaus befinden sich hier
der Turm der Torwachen und der diistere Rabenturm, in dem
die tobrischen Golgariten ihren Hauptsitz haben. Ein Vorwerk
mit Zugbriicke, die iiber eine tiefe Schlucht fiihrt, bildet das
erste Hindernis fiir etwaige Angreifer.

Seitdem Erzabt Eno Kariolinnen bei Apep weilt, gebieten
Erzibtissin Thancilla Drachentochter und Prizeptor Larjan
Gerberow tber den Draconiterhort in der Burg. Nihere Infor-
mationen zu den Draconitern in Tobrien und der Burg Dra-
chenhaupt entnehmen Sie bitte Schild 81f.

ERRVNIDIGUIIGEN

Es ist gut méglich, dass die Helden auf der Burg nachfragen,
wie sie zu Apep gelangen kdnnen. Thancilla und Larjan kénn-
ten eine Antwort geben, verweigern sie jedoch, da sie der Mei-
nung sind, dass jeder, der zum Drachen will, ihn aus eigener
Kraft finden muss. Einen Hinweis geben die Burgherren aller-
dings: “Auch wenn es seltsam und avesgefillig klingt, aber der
Weg ist euer Ziel. Beginnt ihn bei der Drachenrast und schaut
stets nach dem schwarzen Berg im Nordosten, den man hier
Dimonenkralle nennt, der Gipfel siidlich davon ist die Hoke
Warte, wo ‘Apeps Wacht’ liegt. Dort empfingt der Herr der
Drachensteine iblicherweise menschlichen Giste das erste
Mal. Vielleicht mag dies euer Ziel sein.”

DiE PassstraBEn RavisjocH
vnbp ORNIALDSjOCH

Die PassstraBen sind gerade einmal breit genug, um einem Fuhr-
werk den notigen Platz zu bieten. In regelmiBigen Abstinden
sind Ausweichstellen eingerichtet, um den Gegenverkehr passie-
ren lassen zu konnen. Uber viele Meilen schlingeln sie sich iiber
enge Serpentinen auf und ab, was groBe Herausforderungen fiir
Wagenlenker und Tiere bedeutet. Bisweilen fiihrt der Weg ent-
lang tiefer Abgriinde, an deren FiiBen man hin und wieder Kno-
chen eines abgestiirzten Tieres oder sogar ein zerschmettertes
Fuhrwerk erkennen kann. An etlichen Stellen kann plotzlicher
Steinschlag Tiere scheuen lassen und zu Verletzungen fithren.

GOLDMAVLCHEN
Da Apep von Dracodan weiB, dass die Helden auf dem Weg
zu ihm sind, lidsst er sich von seinen Herold, den in Tobrien
weithin bekannten Meckerdrachen Goldmdulchen, tiber deren
Standort informierenden. Ihn kénnen die Helden hin und wie-
der in der Nihe sichten, er ldsst sich aber nicht auf Gespriche
ein. Der kleine Drache mit seinem graugriinen Schuppenkleid
und der namensgebenden goldgesprenkelten Schnauze zeigt
nur hin und wieder ein bedeutsames Kopfschiitteln nach ei-
nem Absturz eines Helden oder eines anderen Missgeschickes,
bevor er mit meckerndem Lachen davon fliegt, nur um ein
paar Stunden spiter oder am nichsten Hindernis der Helden
wieder aufzutauchen und das Prozedere zu wiederholen.
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- BEWEGEN im GEBiRGE

Die Helden sind wegen der sperrigen Last der Rolle ge-
zwungen, sich Wege zu suchen, die einen Transport er-
mbglichen. Das fithrt dazu, dass sie einen lingeren Weg
gehen miissen, der sie nur langsam in hohere Gefilde und
ihrem Ziel entgegen bringt. Es werden Orientierungs-
Proben fiir den filhrenden Helden fillig, die Aufschluss
dariiber geben, ob der Weg geeignet ist. Fiir Helden, die
nicht gebirgskundig sind, erschwert sich die Probe um
+5. Fiir den Fall, dass eine Probe misslingt, kénnen Sie
die Helden in eine Sackgasse oder an eine Stelle fihren,
von wo aus sie Teilstiicke iberklettern missen.

Weitere Hindernisse kénnen sein:

€ cine zu Giberquerende Felsspalte

€ cin ciskalter Gebirgsbach, der die Beine langsam taub
werden ldsst

@ zu iiberkletternde Hindernisse (z.B. ein Gerollfeld)

Bedenken Sie, dass es gebirgskundige Helden deutlich
leichter haben als andere Helden. Hier haben Sie eine
gute Maoglichkeit, den Gebirgskundigen ihren Vorteil
und alle anderen ihren Nachteil spiiren zu lassen.

VERANDERVIIG DER KRaFfLINIED

Hier in den Drachensteinen kénnten die Helden zum
ersten Mal die Auswirkungen dessen erleben, was Pardo-
na in der Dimonenzitadelle vollzieht: Manipulationen
der magischen Kraftlinien. Denn durch die &stlichen
Drachensteine fithrt die Konzilslinie, also die Kraftlinie,
der Pardona durch ihr Treiben Kraft zukommen lassen
will (siche dazu Kasten Pardona und ihre Pline).
Versierten Magiern oder besonders intuitiven Druiden
unter den Helden kann bereits hier auffallen, dass sich
die Konzilslinie verindert hat und Sie kdnnen derlei
auch durch tatsichliche Ereignisse untermauern.

€ Zauber, die auf der Linie gewirkt werden, kosten 3
AsP weniger (SF Kraftlinienmagie II: 5 AsP), mindes-
tens jedoch 1 AsP.

&% Bei der astralen Regeneration auf einer Linie wird die
halbe LS (3) aufgeschlagen. Bei der Astralen Meditati-
on gelten diese Zuschlige fiir jede halbe Stunde, die der
Zauberer meditierend verbringt.

Grundsitzlich gelten die in WdZ genannten Regeln
zum Erkennen, Analysieren und Zaubern mit der Kraft-
linie. Allerdings erhiilt ein Zauberer, wenn er sich auf
die Kraftlinie eingestimmt hat, eine um zwei Katego-

. rien erhdhte Reichweite und weitere Modifikationen

der Reichweite kosten nur 1 anstatt 5 Z{P. Alle anderen
spontanen Modifikationen “harmonischer Zauber” sind
um 2 Punkte (Kraftlinienmagie II: 4 Punkte) erleichtert.
Zur Bestimmung der Kritischen Essenz wird bei 16 bis
20 erneut gewiirfelt (Kraftlinienmagie I: bei 18 bis 20, II:
nur 19 und 20).

Jedoch bedarf es meisterlicher Werte in entsprechenden
Hellsichtszaubern und als zwingende Voraussetzung der
magische Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie I, um mehr
als das seltsame Gefiihl zu bekommen, das hier etwas
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nicht stimmt. Dariiber hinaus muss ein Hellsichtszauber
sehr gut (10 Z{P*) gelungen sein, damit dem Zaubern-
den tiberhaupt auffillt, dass hier kein natiirlicher Prozess
zugrunde liegt, sondern dass das hohe Kraftlinienniveau
kiinstlichen Ursprungs ist. Diese Probe kann erleichtert
werden, wenn der Zauberer die in der Region befindli- -
chen Kraftlinien in der Vergangenheit schon einmal ein-
gehender betrachtet hat.
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ABsEits DES WEGES

Wir bieten Thnen nachstehend eine Reihe von Eindriicken, Er-
lebnissen und Begegnungen, die auf die Helden zukommen.
Die folgenden Szenen kénnen Sie in dieser Reihenfolge nut-
zen oder nach eigenem Gusto verwenden.

Helden, die Die Mission des Raspyrriz gespielt haben, ist die-
ser Teil der Drachensteine wahrscheinlich unbekannt — erst
spiter, am Ende des Abenteuers, reisen sie ins Tal der Tiirme.
Held, die direkt aus dieser Region stammen, sollten natiirlich
entsprechend informiert sein, aber Sie als Meister wissen am
besten, wer Thre Helden sind und was Sie im Zweifelsfall be-
ricksichtigen miissen.

Es ist Ihnen tiberlassen, wann und an welcher Stelle des Ge-
birges Sie Ihren Helden die folgenden Ereignisse prisentieren
wollen. Einzige Ausnahme ist die Briicke fiir den finalen Angriff
des Shakagra, da sich diese Szene er kurz vor dem Erreichen
des Ziels ereignet. Natiirlich haben Sie die Moglichkei, die fol-
genden Szenen durch eigene zu ergiinzen oder sie auch weg-
zulassen. Bedenken Sie, dass die Reise anstrengend und extrem
eindrucksvoll sein soll, Sie die Helden aber auch nicht mit zu
vielen und zu gewaltigen Eindriicken tiberfordern diirfen.

Ein frithsommerlicher Regenguss kann zwar erfrischend sein,
aber im Hochgebirge ebenso schnell zum tédlichen Ereignis
werden, wenn lhre Helden sich gerade in einem trockenen
Wildbachbett bewegen. Andererseits wird es schnell langweilig,
wenn die Spieler nur durch das Wiirfeln von Klestern-Proben
und gelegentliche Wildtieriibergriffe durch die Felslandschaft
getrieben werden.

Das Tor per TrRAVME

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr aus dem bewaldeten Gebiet heraustretet, offenbart
sich euch ein gewaltiger Anblick. Thr steht vor einer riesen-
haften Klamm, die zu beiden Seiten von zerkliifteten Fel-
stiirmen flankiert wird, die sich der festen Umarmung des
Gebirges zu entzichen scheinen. Dunstschleier durchziehen
die Klamm und lassen sie gespenstisch aussehen. Jede Stelle
und jeder Fleck, der etwas Platz bietet, ist mit Striuchern
oder gar Biumen bewachsen. Schwiile Wirme schligt euch
entgegen. Am FuBe der Klamm windetssich ein Gebirgsbach
iiber Geréll und natiirlich ausgewaschene Stufen.

Bei dem Tor der Triume handelt es sich nicht um ein her-
kommliches Tor. Vielmehr ist es eine natiirlich gewachsene
Felsformation, die einem Tor nur vage dhnelt. Nahe der Stelle,
wo die Helden den Wald verlassen, erblicken sie im Fels ei-
ne stark verwitterte Schrift, die nur jene lesen kénnen, die des
Alten Alaani (Lesen-Probe +5) michtig sind und denen eine
Probe auf Sinnenschirfe +4 gelingt. In der sehr alten Schrift
steht hier in Ur-Tulamidya geschrieben: “Tor der Triume’.
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Es hat einen Sinn, dass die AI’'Hani zu ihrer Zeit, vor etwa
2.500 Jahren (Steznmetz-Probe oder Bergbau-Probe +3, oder
nach Ablegen einer KL-Probe fiir Gesteinskundige) diese War-
nung in den Fels geschlagen haben, denn der Dunst, der sich
in der Klamm befindet, ist alles andere als schlichter Nebel. Es
handelt sich um Schwefeldimpfe und andere Gase, die — je
nach Konstitution — leichte bis schwere Halluzinationen her-
vorrufen und schon vielen nichtdrachischen Wesen zum Ver-
hingnis geworden sind.

Beim Passieren der Klamm kénnen Sie aus dem Fels plit-
schernde Rinnsale beschreiben, die durch die schwefeligen
Ablagerungen skurrile Formen hinterlassen haben. Der Weg
fiihrt die Helden teils durch den Boden der Klamm entlang des
Bachs, teils jedoch auch in héhere Gefilde, wo sie sich entlang
schmaler Simse an der Klammwand entlang tasten miissen.
Fiir das Durchqueren der Klamm werden nach einer Weile
KO-Proben notwendig, um zu sehen, ob die Helden durch die
Gase beeintrichtigt werden. Die Helden sollten jedoch erst,
wenn sie sich bereits in der Klamm befinden, darauf aufmerk-
sam gemacht werden, dass der Dunst kein herkdmmlicher Ne-
bel ist. Sobald die Helden den Dunstschleier durchschreiten,
bemerken sie andere Geriiche. Beschreiben Sie den Gestank
fauler Eier und dariiber hinaus andere siilliche oder auch
scharfe Geriiche. Warten Sie einige Schritte der Helden ab und
beschreiben Sie dann fiir jeden Helden, dessen Konstitution
niedriger als 13 ist, dass ihnen etwas auffillt. Hier kénnen Sie
leichte Halluzinationen einbringen, wie Gerdusche (z.B. Dra-
chenfliigel, sich nihernde Gerélllawine, etc.) oder umherhu-
schende Gestalten, die sich zwischen den Felsen verstecken,
oder Ahnliches. Auch die Helden, die mit einer héheren Kons-
titution gesegnet sind, sollten iiber kurz oder lang ihre eigenen
kleinen Illusionen bekommen. Nach den anfinglichen leichten
Halluzinationen werden KO-Proben fillig, die dariiber ent-
scheiden, wie die Helden weiter beeinflusst werden. Verlangen
Sie drei bis fiinf Proben, die Sie jedes Mal etwas erschweren
kénnen. Mit jeder verpatzten Probe verstirken sich die Hallu-
zinationen, bis hin zu schweren Vergiftungserscheinungen, die
dazu fithren kénnen, dass ein Held ohnmichtig wird und in
dieser Ohnmacht bleibt, bis man ihn aus dem Dunst bringt.
Schwere Halluzinationen kénnen dazu fiihren, dass ein Held
eine Briicke vor sich sieht, die nur fiir ihn real erscheint und
Anstalten macht, sie zu betreten. Helden, die noch bei Sinnen
sind, kénnen dies bemerken und ihren Gefihrten retten. Sollte
die Rettung fehlschlagen, kénnte der abstiirzende Held von ei-
nem weiter unten gelegenen Felsvorsprung ‘aufgefangen’ wer-
den und dort verletzt liegen bleiben.

Sobald die Helden die Klamm hinter sich gelassen haben und
aus dem Dunstkreis der gefihrlichen Dimpfe entkommen
sind, kliren sich die Sinne rasch wieder.

Wenn Sie eine Runde leiten, die schon iiber mehrere Abenteuer
hinweg zusammen die Gefahren des Lebens meistert, wissen
Sie vielleicht sogar, welche Alpgestalten Thren Helden zusetzen
kénnten und kénnen diese einbauen. Helden mit dem Nach-
teil Angst vor Echsen kdnnten vielleicht plétzlich anstelle eines
sichernden Seils einen Echsenschwanz in Hinden halten und
aufschreien. Sobald sich der vor ihm laufende Held umdreht,
schaut er in ein Echsengesicht, welches ihn aus bésen Augen
anblickt. Ihnen sind hier kaum Grenzen gesetzt, solange Sie
die Halluzinationen greifbar und nicht zu Alptriumen werden
lassen.

Bevor es unter den Helden eskaliert, sollte der ‘Spuk’ vorbei
sein und die Abenteuer den Ausgang der Klamm und somit die
verwirrenden Gase hinter sich lassen.
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DracHEnGoTT in STEin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Inmitten des kleinen Tals, das ihr durchschreitet, erhebt
sich ein einziger grofer, unformiger Fels aus der satten
Wiese, die das Tal ansonsten beherrscht. Auf diesem in
der Linge etwa 30 Schritt durchmessenden und gute zehn
schritt hohen Fels steht ein Drache mit gewaltigen, ausge-
breiteten Schwingen. Sein Blick ist zum Stein gerichtet,
auf dem er unbeweglich steht.

Erst nach einer Weile bemerkt ihr, dass es sich nicht wirk-
lich um einen echten Drachen, sondern nur um ein gewal-
tiges, 20 Schritt messendes Abbild handelt, das aus dem
selben Granit wie der Fels unter ihm besteht. Der Sockel,
auf dem der Drache steht, weist an einem Ende einen selt-
sam gezackten Eingang auf.

Je weiter sich die Helden dem ‘Sockel’ nihern, desto genauer
erkennen sie, dass er die Form einer toten Léwin auweist, in die
sich der Drache gekrallt hat. Uber einen sehr alten Weg kon-
nen sie den Eingang erreichen, der vom aufder Seite liegenden
Maul der Léwin gebildet wird. Bei Betrachtung aus der Nihe
erkennt man Verwitterungsspuren, die darauf hindeuten, dass
es sich bei dem gewaltigen Monument um ein Relikt aus lingst
vergangener Zeit handelt. An einigen Stellen ist aber immer
noch zu erkennen, wie filigran es damals gearbeitet wurde.
Durch das gedffnete Maul gelangen die Helden in einen unre-
gelmiBigen Raum, dessen Winde mit Malereien und Fresken
ausgestattet sind. Sie zeigen Szenen aus der Zeit, als Drachen
herrschten, zum Beispiel einen Menschen mit eindeutig dra-
chischen Attributen wie Schuppen und Drachenschwanz, in
priesterihnlicher Pose vor einer Echsenmenge, der zu einem
groBen Goldenen Drachen betet, wobei er von Kidmpfern in
Kobaltblauen und Scharlachroten Riistungen geschiitzt wird.
Dies ist ein Hinweis auf den alten Drachenorden, in dem die
Mantra’kim als Dienerrasse und Mittler zwischen Drachen
und Echsen dienten. Auffillig ist, dass in jeder Szene min-
destens ein Mantra’ke zu sehen ist, was die Vermutung nahe
legt, dass dieses Gebilde von oder fiir Mantra’kim geschaffen
wurde.

Im Zentrum des Raumes ist ein gezackter Riss in der Decke,
durch den man direkt in das Antlitz des hinab schauenden
Drachen blickt — ein Anblick, der den Betrachtern zeigen soll,
wie klein und machtlos sie sind.

DiE BasaLTTREPPE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit einigen Stunden kénnt ihr in der Ferne eine
groBe dunkle Fliche ausmachen, die sich weit unterhalb
eines gewaltigen schwarzen Gipfels durch das Tal windet.
Wie eine schwarze Gletscherzunge befindet sie sich zwi-
schen zwei steilen Winden und scheint der einzige Weg
zu sein, der euch eurem Ziel niher bringt.

Erst aus der Nihe wird deutlich, dass es sich bei diesem
Gesteinsfeld um sechseckige Basaltblécke handelt, die mal
schmaler, mal breiter beieinander stehen. Wie eine gigan-
tische unregelmiBige Treppe liegt das Feld vor euch und
ladt zum einfachen Aufstieg ein.

Fiir die Helden steht nun eine Kletterpartie an, die nicht nur
das Talent Klettern erfordert, sondern auch ein hohes MaB an
Korperbeherrschung und vor allem das Arbeiten im Team. Die

Blécke stehen mal dicht beieinander und dann wieder in gro-
Berem Abstand voneinander entfernt; zudem sind sie verschie-
den hoch gewachsen.

Den Helden bleibt entweder der Weg tiber das Feld, was mut
einfachen Klettern-Proben und Korperbeherrschungs-Proben
+4 zu bewiltigen ist oder sie kehren um und suchen sich ei-
nen anderen, lingeren Weg. Erleichtern Sie Proben, wenn die
Helden zusammen arbeiten und sich gegenseitig sichern. Ab-
stiirze sollten nicht tédlich, jedoch mit leichten Blessuren und
ein paar Schadenspunkten enden.

Die Helden kénnen das Feld diagonal durchwandern und ent-
decken auf halbem Weg einen relativ offenen Platz, auf dem
mehrere zerbrochene Basaltpfeiler herumliegen. Von diesem
Platz fishrt ein Pfad etwa 500 Schritt gen Nordwesten und of-
fenbart an seinem Ende ein Drachenskelett von fast 20 Schritt
Linge. Helden, die sich auf Drachen spezialisiert haben, kén-
nen herausfinden, dass es sich augenscheinlich um einen aus-
gewachsenen Kaiserdrachen handelte, der hier vor sehr langer
Zeit sein Ende fand. Welcher Drachen es ist, kénnen die Hel-
den nicht ergriinden, sein Schidel ist zertrimmert und der
Karfunkelstein fehlt.

Die BRuTRammER_

Zu einem beliebigen Zeitpunkt wihrend der Reise durch die ho-
heren Gefilde der Drachensteine kénnen Sie die folgende Szene
einflieBen lassen, in der es pfiffigen Helden gelingen kann, die
Brutkammer eines michtigen Drachen zu erblicken und einige
interessante Entdeckungen zu machen. Bedenken Sie jedoch,
dass diese Entdeckungen nichts mit dem Verlauf des Abenteuers
zu tun haben, sie dienen lediglich dazu, den Helden einen klei-
nen Einblick in die Lebensweise der Drachen zu geben.

Die Helden stehen in der Nihe einer Felswand, die aussieht, als
sei loderndes Feuer tber eine unregelmiBige Fliche von etwa
sechs Rechtschritt zu Gestein erstarrt. Wenn die Helden ein Feu-
er (z.B. von einer Fackel) an das Gestein halten, verwandelt sich
die gesamte Fliche vom Element Erz in das Element Feuer.
Eine magische Uberpriifung der Wand mit Hellsichtsmagie
oftenbart, dass auf dem Fels ein Zauber liegt. Je nachdem, wie
gut der Zauber gelungen ist, lisst sich ergriinden, dass es sich
um einen Zauber mit den Merkmalen Element, Metamagie
und Objekt sowie der Reprisentation Drachenmagie handelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In dem Moment, als die Flammen das Gestein beriihren,
breitet sich von dieser Stelle ein wellenartiger Impuls aus.
Gleich darauf verwandelt sich der Fels in ein ‘Meer’ aus
Flammen und strahlt so starke Hitze ab, dass ithr zuriick-
weichen musst.

Es scheint, als wiirde sich eine Hohle hinter der Wand aus
Feuer befinden, denn an verschiedenen Stellen kénnt ihr
spiegelnde Lichtreflexe oder dunkle Schatten erkennen.

Nun ist es an den Helden, Mut zu beweisen und durch das
Feuer in die Hohle zu springen, die sich tatsichlich hinter
der Wand befindet. Verlangen Sie von jedem Helden, der den
Sprung wagen méchte, eine MU-Probe. Sollte sie misslingen,
zogert er beim Sprung und erleidet IW6+6 Schadenspunkte
durch Verbrennungen. Bei Gelingen der Probe sind es nur W6
SP, die nochmals halbiert werden, wenn der Held seine Klei-
dung befeuchtet oder eine Decke iibergeworfen hat.

Nachdem ein Lebewesen die Feuerwand durchschritten hat,
wechselt das Element wieder zu Erz, was zunichst den ersten
Helden, der sich in die Hohle begibt, von der Heldengruppe
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isoliert. Génnen Sie Thren Helden ruhig einen kleinen Schock
und trennen die Gruppe auch kurz am Spieltisch. Natiirlich
kann das Element durch eine erneute Berithrung mit Feuer
wieder gewechselt werden und weitere Helden kénnen nach-
riicken. Aus dem Inneren ist die gleiche Prozedur méglich:
Sobald eine Feuerquelle in Kontakt mit der Wand kommt, ver-
wandelt sie sich von Erz nach Feuer.

In der Hohle selbst ist es stickig, sehr warm und es riecht leicht
stechend. Es handelt sich hier jedoch nicht um giftige Gase,
wie am Tor der Trdume. Dunkelrotes Licht erfiillt den Raum.
Der schmalere, hintere Bereich der vom Grundriss birnenfor-
migen Hohle birgt diverse Uberraschungen fiir die Helden,
sofern sie sich weiter hineintrauen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist nahezu unertriglich heiB, denn quer durch die Hohle
verliuft ein Spalt, in dem unter schwarzer Asche tieforan-
ge Lava glitht. Inmitten des Spalts befindet sich cine kleine
Insel, auf der groBe Eierschalen und zernagte Knochen zu
finden sind. Der schmale hintere Raum der Héhle ist tiber-
raschenderweise so eingerichtet, als handele es sich um den
Pavillon eines Adligen. Die halbrunde Wand ist glatt und
mit kunstvollen Malereien verziert. Sie zeigt von Garten-
ranken umwachsene Siulen, dazwischen ein Gelinder, auf
dem zwei Vogel sitzen und sich mit den Schnibeln berith-
ren. Im Hintergrund sind Wiesen, Obstbiume und zwei
Einhérner zu erkennen, die auf den Hinterbeinen stehend
einen Balztanz aufzufiihren scheinen. Der blaue Himmel
wird von kleinen Schifchenwolken bevélkert und verspricht
dem Betrachter ein schénes, sommerliches Wetter.

Im ‘Pavillon’ selbst steht ein groBer, einladender Diwan,
mit einem Beistelltischchen, auf dem eine goldene Scha-
le steht. Auf dem Boden davor liegt ein goldener Pokal.
Ein groBer runder Tisch ist zur Seite geschoben und wirkt
deplaziert, daneben liegt ein umgestiirzter Sessel mit ab-
gebrochener Lehne.

ANGRIFF DES [TacHTDSCHINOS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das riesige, zerkliiftete Gebirge schiebt sich vor eurem
Weg immer weiter zusammen und lisst eine tiefe Schlucht
entstehen, an dessen Flanke ihr auf einem schmalen Pfad
entlang wandert. Die Wolken sind schon nah und verhiil-
len den schwarzen Gipfel, an dessen FuB ihr gerade steht.
Im ewigen Schatten, dort, wo Praios’ Antlitz von Felsen
abgeschirmt ist, herrscht das Element Eis und scheint nie
abzuschmelzen. Gewaltige, natiirliche Siulen und bizarre
Felsformen weisen euch den Weg. Der benachbarte Gipfel
ist euer Ziel, jenseits eines nicht allzu breiten Abgrundes
liegt Apeps Wacht, der Berg, der Hohe Warte genannt wird.
Als ihr auf der Suche nach einem Ubergang eine kleine
Kuppe iiberwunden habt, stockt euch kurz der Atem in
der ohnehin schon diinnen Luft. Euer Pfad endet an einer
gigantischen, natiirlich gewachsenen Briicke aus solidem
Fels, die eine tiefe Schlucht zwischen den beiden Bergen
tiberspannt, in der es immer dunkel zu sein scheint. Gute
80 Schritt mag sie messen und der Wind spielt ein schau-
riges Lied am schroffen Gestein.

Zwei silberne Ketten, die mit dem Fels im Zentrum des
Pavillons verschmolzen zu sein scheinen, und an deren
Enden Fufiringe angebracht sind, liegen auf dem Boden.
Zwischen dem Lavaspalt und dem Pavillon liegen zer-
rissene Kleidungsstiicke, Knochensplitter und ein halber
menschlicher Schidel.

Auch wenn es im ersten Moment abstrakt erscheint, hat die
Einrichtung dieser Brutkammer einen Sinn. Den Drachen
ist viel daran gelegen, dass ihre Brut gut aufwichst und dafur
setzen sie einiges in Bewegung. Nachdem das erstgeschliipfte
Junge zunichst seine Briider und Schwestern vertilgt hat, er-
hilt es zum ‘Nachtisch’ eine echte Jungfrau oder cinen Helden,
der angekettet dem Ende entgegenschaut. Der Drache, der die-
se Brutkammer schuf, richtete den hinteren Teil so ein, dass
gefangenes ‘Futter’ sich méglichst gut fiihlt, bevor es verspeist
wird. Ob dies wirklich so war, bleibt jedoch zu bezweifeln.
Um den menschlichen Uberresten einen Namen zu geben,
kénnen Sie die Helden ein Tagebuch finden lassen, dessen
Einleitung ein gewisser Odilius von Mordain am 11. Ingerimm
312 BF geschrieben hat. Es handelt sich um ein Expeditions-
tagebuch, welches anfangs den Autbruch in den hohen Nor-
den beschreibt, um den Thron des ‘Winterherren’ zu finden.
Aufgebrochen war der Autor mit einem Tross, der 50 Personen
umfasste. Sein Ende hat er augenscheinlich hier gefunden. Sie
kénnen das Tagebuch mit Eindriicken aus der Brutkammer
anreichern. Beschreibung der Eiablage, das erste Klopfen, ein
Knacken, das Schliipfen eines Drachenjungen und die an-
schlieBende T6tung der ungeschliipften Drachen, bis hin zum
letzten Eintrag: »Nun kommt es auf mich zu. Es glotzt aus sei-
nen bésen, hungrigen Augen. Ich werde es mit der Kette ...«
An dieser Stellt endet der Eintrag und das Ende der Geschich-
te liegt in Splittern und Fetzen vor den FiiBen der Helden.
Einem adligen Tobrier unter den Helden kénnen Sie hier al-
ternativ auch sehr anschaulich offenbaren, was einstmals mit
einem seiner Vorfahren geschah.

Helden mit hohen Werten in Sinnesschirfe oder mit der Gabe
Gefahreninstinkt sollten eine Ahnung erhalten, dass hier etwas
nicht stimmt. Wo die Bedrohung genau herkommt, kénnen sie
nicht ausmachen, aber sie haben dann immerhin die Méglich-
keit, sich auf ein bevorstehendes Gefecht vorzubereiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habt nicht ganz die Mitte der Briicke erreicht, als sich
vor euch eine Gruppe Bewaffneter aus ihrer Deckung
schilt und sich mit geziickten Waffen auf euch zu bewegt.
Dic Angreifer tragen schwarze Wappenrécke mit einem
stilisierten goldenen Drachen, dessen blutrot bewehrte
Krallen euch geradezu ins Auge springen — anscheinend
haben die Krallen des Drachen in dieser abgelegenen Ge-
gend keine Verfolgung zu befiirchten, sonst witrden sie ih-
re Gesinnung wohl kaum so offen zur Schau stellen.

Ein Geriusch wie das Brechen von Eis lidsst euch herum-
fahren und ihr seht, wie sich aus dem Eisfeld hinter euch
unférmige Gestalten schilen, die nur entfernt an huma-
noide Wesen erinnern, und sich bedrohlich auf die Brii-
cke schieben, um euch den Riickweg abzuschneiden. Bei
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ihnen seht ihr eine Gestalt in blauschwarz schimmern-
der Riistung mit erhobenem Schwert, die mit kehlig tie-
fer Stimme einen merkwirdigen Singsang intoniert. Die
bleichen Haut, das silbrig schimmernde, spinnwebdiinne
Haar und die spitzen Ohren lassen keine Zweifel autkom-
men. Wieder einmal befindet ihr euch in den Fingen des
Dschinns der Nacht.

Und im Moment der Erkenntnis verklingt des Nachtal-
ben letzter Ton und ihr bemerkt, wie die herannahenden
Kultisten, durch den Zauber ihres Herrn gestirkt, ihr
Angriffstempo erhohen. Euch bleibt gerade noch Zeit die
Waffen zu zichen, da sind sie auch schon heran.

Bei den Angreifern handelt es sich um Kultisten der Krallen
des Drachen sowie um den Dschinn der Nacht und seine Eis-
kreaturen.

Krallen des Drachen-Kultisten

Schwert: INI 13+W6 AT15 PA14 TP1W+4 DKN
LeP35 AuP35 WS7 RS3 MR3 GS7
Wichtiges Talent: Korperbeherrschung 5 (12/12/13)
Kampisonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Finte, Kampfreflexe,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Eiskreaturen
Klauen: INI 8+W6 AT 13
LeP45 AuP unendlich

PAOQ
WS7

TP 1W+5 DKN

RS5 MR10 GS4

Die Spielwerte des Dschinns der Nacht finden Sie in der Per-
sonenbeschreibung auf Seite 133.

Die Helden bekommen es jeweils mit einer Anzahl Kultisten
und Eiskreaturen in Hohe der Mitgliederzahl der Gruppe zu
tun (evtl. mehr, wenn Sie die Kampfkraft der Gruppe entspre-
chend hoch einschitzen). Die Gegner versuchen, die Helden
auf zwei Seiten zu bedringen und von der Briicke zu stofen,
was ihnen aufgrund ihrer zahlenmiBigen Uberlegenheit auch
gelingen konnte. Wenn sich die Helden klug anstellen, kon-
nen sie zunichst den Kultisten entgegenstiirmen und diese aus
dem Weg rdumen, solange die langsameren Eiskreaturen noch
zu thnen aufschlieBen.

Wenn ein Held mit einem Gegner im Kampf ist, verlangen
Sie in regelmiBigen Abstinden eine Kérperbeherrschung-Pro-
be (erschwert um 4 Punkte, wenn der Held gegen eine Eis-
kreatur kimpft). Misslingt die Probe, so wird der Held von
der Briicke gestoBen und kann sich am Rand festklammern.
In folgenden Kampfrunden hat er die Moglichkeit, sich mit
einer Klettern-Probe +5 wieder auf die Briicke zu ziehen,
wihrend er Angriffen von oben schutzlos ausgeliefert ist — es
sei denn sein Gegner wird von einem anderen Held abge-
lenke. Gelingt dem Helden dagegen die Kérperbeherrschung-
Probe, so muss nun sein Gegner ebenfalls eine Probe ablegen,
um nicht seinerseits abzustiirzen. Die Eiskreaturen wiirfeln
keine Probe, sondern stiirzen mit einer Wahrscheinlichkeit
von 50 % (1 bis 10 auf 1W20) automatisch ab. Wenn einer
der Helden wihrend des Kampfes die Birscha-Rolle bei sich
triagt (Mali beachten!), dann versuchen die Gegner nicht, ihn
von der Briicke zu stiirzen, sondern ihm zuerst die Rolle ab-
zunehmen. Die Gegner lassen sich iibrigens nicht aufhalten,
indem man ihnen androht, die Rolle in den Abgrund zu wer-
fen. Auf der anderen Seite sind sie bemiiht, sie unbeschidigt
zu erbeuten, deshalb kann sie gezielt eingesetzt werden, um

einen Kampfvorteil zu erlangen. Belohnen Sie kreative Ein-
fille Ihrer Spieler — mit einem 4 Meter langen, rollenférmi-
gem Gegenstand auf einer Briicke ohne Gelidnder ldsst sich so
manches bewerkstelligen ...

Zu Beginn des Kampfes mischt sich der Dschinn der Nacht
nicht ein, sondern kiimmert sich vornehmlich darum, dass die
Helden nicht aus der Falle entwischen. Vor allem Hexen und
andere flugfihige Helden werden zum Ziel seiner magischen
Angriffe, wenn sie versuchen, durch die Luft zu flichen. Sollte
einer oder mehrere Helden ihre Distanzangriffe nutzen wol-
len, um den Dschinn zu bedringen, dann wird er diese Angrif-
fe mit seinen Zaubern erwidern. Sollten die Helden an einer
Seite durchzubrechen drohen, so ldsst er an dieser Stelle eine
Wand aus Eis aus der Briicke wachsen, um sie aufzuhalten.
Zwar kann das dunkle Eis zerschlagen werden, es dauert je-
doch einige Zeit, bis man sich einen Weg durch die messer-
scharfen Spitzen und Kanten gebahnt hat. Wenn die Helden
gleichzeitig mehrere verschiedene Strategien verfolgen, dann
konnen sie mit einigen davon durchaus durchkommen, weil
die Aufmerksamkeit des Dschinns der Nacht gerade von etwas
anderem abgelenkt ist.

Der Shakagra wird sich diesmal nicht zuriickziehen, sondern
den Helden bis zum bitteren Ende bekiimpfen. Er legt es nicht
darauf an, seine Gegner in die Schlucht zu stiirzen, und ist zu
geschickt, um seinerseits von der Briicke gestoBen zu werden,
sofern sich die Helden dazu nicht etwas wirklich raffiniertes
einfallen lassen. Ansonsten verlduft der Kampfblutig und bru-
tal und endet mit einem dramatischen Sturz des todlich ge-
troffenen Bosewichts in die Schlucht. Es wiire schén, wenn der
Dschinn der Nacht durch den Schwerthieb eines Helden sein
Leben aushaucht und nicht vorher auf die Entfernung durch
einen Scharfschiitzen oder Meistermagier erledigt wird. Hilf-
reich sind hierbei die Edelsteine auf seiner Riistung, die auch
verschiedene Schutzzauber enthalten. Welchen Abgang sie fur
das endgiiltige Ende dieses Schurken wihlen, bleibt aber in
erster Linie Thren eigenen Vorstellungen und der Unvorher-
sehbarkeit des Gefechts iberlassen.

LESsATIKAN ERSCHEImT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist geschafft — der finstere Dschinn ist dort hin gestiirzt,
wo er hingehort: in die lichtlosen Schatten. ‘Nur runter
von der Briicke und in sichere Deckung’, sind eure Ge-
danken, und ihr habt gut die Hilfte des Weges zuriick-
gelegt, als ein gewaltiger Schatten auf euch fillt und das
Rauschen von groBen Schwingen in der Luft erklingt. Thr
schaut auf und erkennt das Blitzen goldener Schuppen,
das sich schlieBlich zur Gestalt eines ausgewachsenen
Kaiserdrachen verdichtet und auf euch zustiirzt. Knapp
schieBt der Drachenleib an euch vorbei, so dass die wir-
belnde Luft euch straucheln lisst, wihrend ihr die Hitze
seines Kérpers deutlich spiiren kénnt.

Der Drache fiingt seinen Sturzflug ab und gewinnt mit
kriftigen Fliigelschligen rasch an Hohe, wendet im Flug
und landet so hart auf der Briicke, dass die Erschiitterun-
gen einige von euch von den FiiBen holen. Gewollt, wie es
scheint, denn durch das Gestein fihrt ein Knirschen und
ReiBen, als ob der Drache den Ubergang zum Einsturz
bringen will. Das Knirschen verhallt zwischen den Fels-
winden der Schlucht und vor euch richtet sich eines der
michtigsten Geschopfe der Welt auf. Ihr seid wie erstarrt,
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als der Drache seinen feurig bésen Blick auf Euch richtet.
Urplétzlich fiihlt ihr Zorn in Euch aufkommen, wie hei-
Be Lava rinnt das Gefiihl durch eure Adern. Abneigung,
Hass. Fiuste ballen sich, Zihne werden gefletscht. Schon
fahren eure Hinde zu den Waffen und eure Blicke bohren
sich in den Riicken eures Vordermannes.

Thr konnt die Hitze spiiren, die von seinem Atem aus-
geht, als er spricht: “Gewiirm! Was wagt Ihr Euch? In den
Staub mit Euch!* Und nun ist es, als hiitte jemand einen
Miihlstein auf eure Schultern gelegt, der Atem bleibt euch
weg. Dann erneut ein Peitschenhieb in eurem Geist: “Erst
der Drachling [Spielzeug alter Minner, klein und unan-
genehm] und nun der Shakagra [Freund, Diener der Ge-
schaffenen]. Es ist genug!” Er holt grollend Luft und ...

Spitestens jetzt diirften die Spieler darauf brennen, die Helden
handeln zu lassen, also lassen Sie sie gewihren. Keiner ihrer
Angriffe sollte jedoch eine ernsthafte Gefahr fiir den Drachen
darstellen, zumal die Helden durch ihren Kampf gegen den
Dschinn der Nacht erheblich geschwicht sein diirften. Fiir alle
Fille finden Sie Lessankans Werte auf Seite 138.

Er selbst eroffnet den Kampf, in dem er drei Feuerbille speit,
die kurz hintereinander auf den Fels treffen, so dass er zerbirst.
Die Briicke bricht an dieser Stelle ein und die Triimmer ziehen
die Birscha-Rolle und auch einige Helden mit sich in die Tiefe
(Klettern oder Korperbeherrschung +10, um sich festzuhalten,
ein idealer Zeitpunkt fiir dramatische Szenen).

Noch wihrend die Spieler mit den Leben ihrer stiirzenden
Helden abschlieBen (etwaige flugfihige Helden kénnen sich
mit einer gelungenen Fliegen-Probe +5 natiirlich retten, ihre
Gefihrten stiirzen aber gnadenlos weiter in die todbringende
Tiefe), stoBen aus den Schatten der Tiefe zwei Perldrachen her-
vor, die sich unter die fallenden Helden bringen. Gedankenbil-

der rasen durch die Kopfe der Helden und bedeuten ihnen,
dass sie zwischen die Schuppen greifen und sich festhalten sol-
len, wenn ihnen ihr Leben lieb ist. Unter den Schuppen eines
Drachen lodert fiirchterlich heiBes, magisches Feuer, so dass
sich die Helden unweigerlich die Finger verbrennen werden,
was jedoch ein vergleichsweise geringes Opfer fiir das gerettete
Leben darstellt. Gelingt einem Helden eine Akrobatik-Pro-
be +10, so kann er sich statt dessen auf den Drachenriicken
schwingen und so nicht nur seine Finger vor Verbrennungen
schiitzen sondern auch eine unvergleichliche Drachenfluger-
fahrung zu machen.

Sobald sichergestellt ist, dass alle Helden vor einem Absturz
sicher sind, wird Lessakan von den beiden Perldrachen einge-
kreist und aufgefordert, seinen Angriff abzubrechen und sich
aus dem Machtbereich seines Vaters Apep zuriickzuziehen.
Diese Warnung wird auch fiir die Ohren der Helden verstind-
lich ausgesprochen. Die Namen der Drachin und des Drachen
sind Mandaylisor und Illadracor, sie gelten unter Eingeweihten
als Apeps ‘schnelle Eingreiftruppe’ und sind tatsiichlich ein
drachisches Paar. Selbstverstindlich kénnen Sie als Drachin
auch Raspyrrha aus Von eigenen Gnaden 31 verwenden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einer der beiden Perldrachen lisst sich nieder. Der schlan-
ke Drache breitet seine Schwingen aus und baut sich zu
ganzer GroBe auf, perlgrau glinzen seine Schuppen und
seine Augen leuchteten in herablassendem Azur. Geifernd
reckt er dem goldenen Kaiserdrachen den Kopf entgegen
und beginnt fauchend zu sprechen. Eine grenzenlose Ge-
wissheit erfasst eure Herzen, absolute Uberzeugung, und
ihr seht ein Gedankenbild in euren Képfen aufsteigen.
Ein michtiges, bernsteingoldenes Auge, dessen starrer
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Blick zornigerfiillt ist, und ein Grollen, wie von einem ein-
stiirzenden Gebirge. Das Bild verschwindet und ihr hért
die Worte des Perldrachen mit eigenen Ohren: “Nutzlose
Brut! Dies ist die letzte Warnung des Ewigen, des Herrn
der Drachensteine. Du wirst dich sofort zuriickziehen, fort
aus diesen Bergen, iiber die allein Apep gebietet. Weigerst
du dich, findest du hier und heute dein unausweichliches
Ende. Du wirst zerrissen werden und die faulenden Res-
te deines abtriinnigen Kadavers werden in den lichtlosen
Schluchten verteilt, um zu verrotten. Dein Karfunkel wird
dir genommen werden und dein aufmiipfiger Geist auf
ewig im Karfunkelschlaf gefangen bleiben, ohne jemals
wieder zu erwachen. Hinfort — so gebietet es Apep der
Ewige!”

Lessankan stellt daraufhin sofort den Kampf ein, da er vermu-
tet, dass Apep nicht fern ist und er eine weitere Auseinander-
setzung nicht iiberleben wiirde. Mit einem infernalisch lauten
Schrei schraubt er sich in die H6he und fliegt Richtung Westen
davon.

Die Perldrachen tragen die Helden anschlieBend iiber die
zerbrochene Briicke und helfen ihnen auch dabei, eine mogli-
cherweise verlorene Birscha-Rolle aus der Schlucht zu bergen.
Auch kénnen sie den Helden dabei behilflich sein, heraus-
zufinden, ob der Dschinn der Nacht tatsichlich tot ist, und
tatsidchlich ldsst sich sein zerschmetterter Leib am Grund der
Schlucht finden — und kein einziger Stein in seiner fast zur
Unkenntlichkeit zerbeulten Riistung ist noch intakt. Welche
Magie auch immer sie einst beinhaltete, jetzt ist sie nur noch
ein Stiick verbeultes und zerplatztes Stiick Metall, wenngleich
auch von einigem Wert.

Zu Apep bringen die Perldrachen die Helden allerdings nicht,
denn auch die letzten Schritte haben diese selbst zu bewiltigen.

Die HoHE WaRrTeE voip Areps WacHT

Apeps Wache bildet die Spitze des Berges Hohe Warte inmitten
der Drachensteine. Der schwarze Nachbarberg, die Démonen-
kralle mit 2.500 Schritt Hohe, ist stets von Wolken eingehiille,
obwohl er kleiner als die Warte ist. Die Hohe Warte mit ihren
2.600 Schritt Héhe zu erreichen, ist alles andere als leicht. Bau-
en Sie mindestens eine Kletterpartie ein, bei der die Helden bei
Klettern-Proben insgesamt 30 TaP* ansammeln miissen. Bei
jedem Durchgang miissen alle beteiligten Helden eine Probe
ablegen. Der Vorkletterer muss eine Probe +10 schaffen; ge-
lingt sie ihm, so sind die Proben der anderen Kletterer nur um
+5 erschwert, ansonsten miissen auch sie eine Klettern-Probe
+10 wiirfeln. Je nach der Last, die die Helden mit sich her-
umtragen, konnen Sie weitere Modifikationen verhingen (vor
allem natiirlich fiir den Tridger der Birscha-Rolle!).

Jede misslungene Probe resultiert in IW6 SP(A) sowie in einer
Reduzierung der bereits erlangten TaP* um 5 Punkte (nicht
unter 0). Nachdem alle Helden ihre Probe gewiirfelt haben,
beginnt die nichste Kletterrunde mit dem Vorkletterer.

Dies alles gilt natiirlich nur fiir den Fall, dass die Helden iiber
genug Seile und Kletterhaken fiir eine ordentliche Seilschaft
verfligen, ansonsten kann eine misslungene Probe auch leicht
in einem lebensgefihrlichen Absturz enden.

Wenn die Gruppe von einem gebirgs- oder ortskundigen Hel-
den begleitet wird, kann dieser eine geeignete Kletterroute
ausfindig machen, so dass die Gruppe nur 20 TaP* sammeln
muss.

Wenn die Helden die erste Kletterpartie mit Leichtigkeit ge-
meistert haben, stoBen sie anschlieBend auf eine schwierigere
Kletterstrecke mit entsprechend schwierigeren Proben. Wenn
sie dagegen die erste Kletterpartie mit Mith und Not gemeistert
haben, wollen wir sie nicht weiter quilen.

DrarkoniscHe HaLLEn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige hundert Schritt weiter fiihrt euch der Weg in einen
sechseckigen, etwa vier Schritt hohen Hoéhleneingang.
Die Winde dahinter sind glatt geschliffen, der Boden da-
gegen von unzihligen Kratzern unterschiedlicher Tiefe
und GrofBe zerfurcht.

Uber einen langen, gewundenen Gang, der steil ansteigt,
gelangt ihr in eine groBe Hohle, die die Form eines ge-
schliffenen Diamanten hat, wobei die Spitze nach oben
steht und in den seitlichen Facetten wiederum mehrere
sechseckige Ginge nach unten und nach oben fiithren.
Die Halle wird von Tausenden kleiner Steine, die iiberall
im Fels stecken und orange leuchten, in ein warmes Licht
getaucht. Inmitten der Halle steht Dracodan von Misa-
quell und schaut euch mit dem ihm eigenen freundlich-
arroganten Gesichtsausdruck an.

Sollten einige Helden nach den iiberstandenen Strapazen auf
der Schwelle des Todes stehen, hilft Dracodan ihnen mit ei-
nem Heiltrank oder -zauber und ldsst sie kurz verschnaufen.
Bei den orangefarbenen Steinen handelt es sich um eine selte-
ne Art von Gwen Petryl.

Der Abgesandte fithrt die Helden aus diesem Raum durch ei-
nen Gang in einen kleineren Raum, der augenscheinlich kei-
nen Ausgang besitzt. Im Zentrum des Raumes, dessen Decke
im Schatten verschwindet, ruht eine schwarze Basaltplatte von
sieben Schritt Durchmesser auf dem Boden.

Dracodan bittet die Helden, sich vorsichtig und langsam auf
die Platte zu begeben. Sobald ein Held den Basalt betritt, zieht
eine magische, unbindige Kraft an ihm und ldsst ihn nach
oben schweben. Hier wirkt eine Art NIHILOGRAVO, der je-
des Objekt schwerelos werden lidsst. “Leicht abstoBen”, erklirt
Dracodan und macht es vor. Er stéBt sich wirklich nur ganz
sanft ab, da die Decke weiter oben mit spitzen Kristallzapfen
versehen ist, die zu {ibermiitige und unkundige Besucher un-
weigerlich verletzen (1W+1 TP).

Die Helden iiberbriicken auf diese Weise eine Héhe von gut
200 Schritt und gelangen in die Spitze des Berges.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam schwebt ihr den runden Schacht empor, deren
Wand an einigen Stellen Kratzer oder sogar tiefe Furchen
aufweist. Ein seltsames Gefiihl iberkommteuch. Ein Flug
ins Ungewisse, dem verzauberten Berg des Drachen und
ihm selbst ausgeliefert. Doch all die Strapazen dienten si-
cherlich nicht dazu, um nun in seinem Magen zu enden.
Nein. Thr seid am Ziel und erfahrt nun hoffentlich den
Inhalt der Schriftrolle, die euch bis hier her, in die Spitze
eines Berges, tief in den Drachensteinen gefiihrt hat.

Da das freie Emporschweben in groBe Héhe selbst im Leben
von Helden nichts Alltigliches ist, sollten Sie von jedem Hel-
den eine Selbstbeherrschungs-Probe verlangen, wobel eine even-
tuelle Héhenangst natirlich als satter Malus zu Buche schligt.
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Ob sich die Helden bei Misslingen nur unwohl fiihien,
ihnen schwindelig wird oder sie sich gar erbrechen miis-
sen, liegt ganz in Threm Ermessen. Am Ende des Schach-
tes konnen die Helden flackerndes und funkelndes Licht
erkennen. Sie gelangen in cinen riesigen Raum, der wie
ein groBer flacher Flusskiesel geformt ist und dessen Wiin-
de und Decke iiber und iiber mit Kristallen bedeckt sind;
cine gigantische Druse von gut 40 Schritt Durchmesser.
Es gehen einige kurze Ginge ab, die in weitere, schein-
bar natiirlich gewachsene Riume fithren. An den Spitzen
von einigen Kristallen zlingeln kleine Flammen, gespeist
durch Magie. Abertausendfach werden die Flammen in
den Kristallflichen gespiegelt und tauchen den Raum in
ein schummriges, aber glitzerndes Lichtermeer.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ein magischer Ort”, erklirt Dracodan und macht
cine allumfassende Geste. Mehr sagt er jedoch nicht
iiber diesen Ort, denn eure Aufmerksamkeit wird von
anderen Geriuschen eingenommen, die niher kom-
men.

Kratzen, Schleifen und der grollende, langsame Atem
eines uraiten Wesens erfiille die Luft. Die Flammen
auf den Kristallen wachsen empor und tauchen den
Raum in glinzendes Licht. Die Luft scheint zu knis-
tern und euer Blut langsamer zu flieBen. Apep, er
kommt!

Die Luft in einem der Ginge beginnt zu flimmern,
rhythmisch mit den fauchenden Atemziigen des Dra-
chen. Ein Schatten erfiillt den Gang und kurz darauf
blickt ihr in die bernsteingelben Augen des gewalti-
gen Kaiserdrachen, die sich von seinen rotgoldenen
Schuppen abheben und euch fixieren.

Apep ist riesig, bestimmt an die 30 Schritt lang und sein
Kopf allein hat die GroBe eines ausgewachsenen Mannes.
Gestalten Sie den Auftritt des Drachen als michtiges, er-
habenes Ereignis und lassen Sie Ihre Helden zunichst im
Ungewissen, ob Apep nicht doch im nichsten Moment
zuschnappt und einem Heldenleben ein Ende setzt — sei-
ne Majestit und Gefihrlichkeit soll den Helden bewusst
werden. Es handelt sich hier um einen fast 2.000 Jahre al-
ten Drachen, der die Menschen nicht sonderlich schitzt,
sondern es gewohnt ist, iiber sie zu herrschen.

Sollte Apep von einem Helden unterbrochen werden, sieht
er zunichst dariiber hinweg und spricht einfach weiter.
Wiederholt sich diese Frechheit jedoch, versetzt er unter
einem verichtlichen Schnauben und einer heiflen Dampf-
wolke aus seinen Nasenléchern dem Betreffenden mit
seinem Schwanz einen leichten Hieb. Génnen Sie dem
Frechdachs einige Schadenspunkte, vielleicht sogar einen
gebrochenen Arm oder ein gebrochenes Bein. Der Gruppe
teilt Apep daraufthin nur lapidar mit, dass der nichste, der
ihn unterbricht, nicht so glimpflich davon kommen wird.
Dracodan kann die Verletzung spiter wieder heilen.

Die UBERsETzunG DER ROLLE

Nachdem Apep sich von den Helden erzihlen lieB, was sie
von ihm méchten, fordert er sie auf, die Birscha-Rolle aus-
zubreiten und sich zur Seite zu begeben. Dann beugt er
seinen michtigen Kopf tiber das beeindruckende Schrift-
stiick und beginnt zu lesen. Aufmerksame Helden kénnen
bisweilen erkennen, dass sich die geschlitzten Pupillen des
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Drachen an einigen Stellen weiten oder verengen, so als ob
sich Erstaunen und Unschliissigkeit abwechseln.

Nach einigen Minuten schaut Apep auf und betrachtet die
Helden eingehend, dann ertént, ohne das ein Wort gesprochen
wird, in den Kopfen der Helden die sonore Stimme des mich-
tigen Drachen und Gedankenbilder erscheinen in schneller
Abfolge vor ihren geistigen Augen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tief empfundenes Erstaunen, das mit einer Priese Unge-
haltenheit gemischt ist, erfiillt eure Herzen, als ihr das be-
bende Grollen von Apeps Stimme vernehmt. “Wie kommt
es, dass sich Menschen [jung, unerfahren, kurzlebig] um
die Belange der Drachen [alt, ungebunden, michtig]
kiimmern?” Das Gefiihl von Ungehaltenheit verstirkt
sich. “Wieso begibt sich diese Rasse [Diener, Futter, Spiel-
zeug| auf die Spuren der Drachenkultur [donenalt, unge-
brochen]? Was bezweckt ihr?”

Bilder schieBen durch eure Képfe und Gefiihle wechseln
im Sekundentakt. Ihr erhaltet eine kleine Ahnung, wie
Apep die Menschen sieht. Das Gefithl von Ohnmacht und
von Anbetung erfiillt euch, als ihr Menschen als Diener
der Drachen erblicke, die sich vor den Fliegenden in den
Staub werfen und fiir sie gigantische Bauwerke errichten.
Angst um euer Leben schniirt euch den Hals zu, als ihr
euch selbst wie Vieh iiber eine Weide rennen und als Dra-
chenmahlzeit enden seht. Ihr erkennt, dass einige Drachen
Menschenfleisch mégen — nicht nur das von Jungfrauen.
Dann herrscht auf einmal Stille in der Halle und Leere in
euren Kopfen, Apep hat eine Pause eingelegt. Doch schon
erfiillt die Prisenz des Drachen erneut euren Geist.

“Ich kann das Pergament [Wort des Goldenen, beein-
druckend, Nachlass] lesen, doch selbst ich [weise, alt,
erfahren, ewig] vermag den Inhalt [verwirrend, komplex,
ilter als ich selbst] nicht ginzlich zu fassen. Es werden
die Dynastien [Blutlinien, Formlinien, Alteste und Erste]
der Drachen erwihnt und es spricht zudem von dem Ort
[Gberdauernd, machtvoll, verborgen und behiitet], der den
Bundesschluss [wirr, undenkbar, absurd] der Dynastien
sah und wo alle Dynastien festgeschrieben stehen [licher-
lich, wahnwitzig, gefihrlich]. Blutlinien und verwobene
Machtstringe [tief verborgen, zeiteniiberdauernd, geheim-
nisvoll]. Doch selbst mir ist das Wissen darum fremd.”
Wieder erfasst euch Leere, als Apep eine weitere Pause

WvuUnpEn LECKEND vnD DER IMIVHE LoHN

Die Helden werden von Dracodan nach einer Ubernachtung in
einer Nebenkammer der Druse iiber die wie von Zauberhand,
wiederhergestellte Briicke aus dem Gebirge ins Tal der Tiirme
gefithrt, wo sie im Dorf Nissingen (Schild 81) ihre Wunden ver-
sorgen und sich halbwegs auskurieren und regenerieren kénnen.
Auch wenn es recht bald weitergeht, sollten Ihre Helden im Ver-
lauf der kommenden Reise zum Ehernen Schwert wieder soweit

macht und seinen michtigen Kopf erneut iiber die Rolle
beugt. Die Zeichen darauf studiert, in ihr liest, auf mys-
tische Weise ihren Worten lauscht und die Bilder einge-
hend betrachtet, die sie beinhaltet. Dann schiittelt er sein
gewaltiges Haupt und der Blick seiner unbewegten Augen
wendet sich wieder auf euch.

“Mein Interesse ist geweckt und ich werde wissen, was der
Inhalt dieser Schriftrolle bedeutet. Die Person [erschaf-
fen, alt, heimtiickisch, bedrohlich], die den Shakagra [ge-
macht, krank, fehlgeleitet, lichtscheu] beauftragte, euch
zu folgen, zu téten und die Rolle zu entwenden, ist hieran
interessiert. Meine Erfahrung [umfassend, tiefschiirfend,
weit] ist trotz allem begrenzt. Thr werdet jemanden [weit
weg, gut so] fragen, der ilter [sehr viel ilter, zeitlos] ist als
ich ... geht. Ihr erhaltet bald Kunde, dann werdet ihr thn

aufsuchen und die Schriftrolle zu ihm bringen.”

An dieser Stelle endet das Abenteuer fir die Helden. Aus ih-
rer Pflicht entlassen wurden sie allerdings nicht, denn Apep
erwartet von ihnen, dass sie Fuldigor den Beender im Eher-
nen Schwert aufsuchen. Sie kénnen es auch so gestalten, dass
Apep sich zunichst in Andeutungen ergeht und die Helden
von allein darauf kommen miissen, den Alten Drachen auf-
zusuchen.

Sobald jedoch klar ist, wohin die Reise geht, ruft der Herr der
Drachensteine die Helden erneut zu sich und sagt nur noch:
“ Thr werdet hinaufsteigen auf den Riicken der Welt und ihr
werdet ihn aufsuchen: Fuldigor [Alter Drache, den Beender,
Weltenweiser]!”

Dann fiihrt der Weg der Helden in das Eherne Schwert, wo sie
Fuldigor finden miissen und sich ihr weiteres Schicksal erfiil-
len wird.

Um den Transport der Birscha-Rolle zu vereinfachen, veran-
kert Apep den gesamten Inhalt der gewaltigen Schriftrolle der
Erinnerung seines Gesandten Dracodan. Er soll als Bote fun-
gieren, damit die Helden nicht die Rolle ins Eherne Schwert
bringen miissen, sondern diese bei Apep (oder einem Ort, den
ihre Helden aussuchen) verbleibt. Vielmehr sollen sie Draco-
dan nun ins héchste Gebirge der Welt begleiten und ihn auf
dieser gefahrvollen Reise beschiitzen, damit die Informationen
im Kopf des Drachlings unbeschadet zum Alten Drachen ge-
langen.

Doch dies wird erst im niichsten Band erzihlt, der den Titel
Drachenerbe — Auf dem Weltenwall trigt.

hergestellt sein, dass sie mit frischem Mut und neuer Kraft ihren
kiinftigen Aufgaben nachkommen kénnen.

Als Lohn fiir die bisher iiberstandenen Miihen erhalten sie erst
einmal 750 Abenteuerpunkte und drei spezielle Erfahrungen,
die Sie individuell vergeben kénnen, sowie auf jeden Fall eine
spezielle Erfahrung in Geografie (Tobrien und die Drachenstei-
ne) und Geschichte.




AnHAanG | — GESsCcHIinDiGKEITEN vnp REISEZEITEDN

Bei den angegebenen Werten handelt es sich
um durchschnittliche Richtwerte auf normalen StraBen bei gu-
tem Reisewetter. Fiir die Erhaltung des Spielflusses sollten Sie
sich diese Richtwerte den Reisebedingungen, seien es schlech-
tes Wetter oder hiigelige Landschaft, nach eigenem Ermessen
anpassen. Wenn Sie mit widrigen Wettereinfliissen und ande-
ren Modifikationen spielen wollen, erhalten Sie nihere Infor-
mationen dazu in der Geographia Aventurica 118ff.

Sollten die Helden die Birscha-Rolle zu Fufl oder mit dem
Pferd transportieren, verlangsamt sich dadurch die Geschwin-
digkeit und fiihrt zu einer geringeren Tagesleistung; reduzie-
ren Sie dann alle zuriickgelegten Strecken um ein Drittel.

@ Gruppe zu Fulf}: 30 Meilen

@ Gruppe zu Pferd: 35 Meilen

@ Karren: 25 Meilen

@ Fuhrwerk: 30 Meilen

@ Schiff: 120 Meilen (bei rauem Wind)

SR i
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Reduzieren Sie die Reisegeschwindigkeit an Bord eines Schif-
fes nur dann, wenn Sie die Seereise mit allen dazugehérigen
Widrigkeiten (also Wind und Wetter) ausspielen méchten und
achten Sie darauf, dass die maximalen Reisezeiten nicht zu
lang tiberzogen werden. ‘

Wir geben Thnen hier einen Uberblick iiber die reguliren Zeit-
phasen der Reise der Heldengruppe. Dem Abenteuer wird es
nicht schaden, wenn es zu Verzégerungen kommt. Sie haben
also keinen zeitlichen Druck und miissen Thre Spieler nicht
durch das Abenteuer hetzen. Sollte Thre Gruppe linger be-
nétigen oder sich an manchen Orten linger aufhalten, als im
Abenteuer vorgesehen, miissen Sie alle nachfolgenden Aben-
teuer und die darin vorgegebenen Zeitangaben neu berechnen,
damit es nicht zu Komplikationen im erzihlerischen Ablauf
der Kampagne kommt.

Strecke/Ort
Khunchom
Khunchom — Vallusa

Linge

Perainefurten — Burg Drachenhaupt

ca. 1000 Meilen

Vallusa 1-2 Tage
Vallusa — Taphirels Turm ca. 70 Meilen ca. 3 Tage
Taphirels Turm - Perainefurten 140 Meilen ca. 5 Tage
Perainefurten — Burg Tobelstein via Ebelried ca. 230 Meilen 6-8 Tage
Perainefurten — Ebelried (Fluss) 50 Meilen ca. 2 Tage
Herzogliches Gestiit Neuenberg — Burg Tobelstein 180 Meilen 4—6 Tage
Burg Tobelstein — Perainefurten 200 Meilen ca. 7-8 Tage
Perainefurten — Apeps Siule ca. 150 Meilen ca. 7-10 Tage

(groBtenteils Hochgebirge)
ca. 80 Meilen

Dauer

2 Tage

ca. 8-10 Tage

davon auf der Bornwind: 1-4 Tage
davon auf der Diamant: 67 Tage

ca. 3 Tage (hier miissen dann fiir die
Reise zu Apeps Siule noch 2 Tage
zuaddiert werden)

Daraus ergibt sich eine maximale Reisedauer von 51 bis 53 Tagen.

AnHANG Il — CHRONOLOGIE EinER EMfFUHRV NG

Tag X bezeichnet die Ankunft der Helden in Perainefurten.

Tag X-3, Vormittags — Der Shakagra verhandelt auf Burg
Tobelstein im Namen Pardonas mit Lessankan wegen eines
Biindnisses und erbittet gleichzeitig von Burgherrin Praiodane
von Falkenstein den Gefallen, einen wichtigen Gefangenen fiir
unbestimmte Zeit, aber nicht langer als 1 Jahr, in ihrer Burg
unter Verschluss halten zu diirfen. Die sich selbst neutral nen-
nende Baronin stimmt dem zu.

Tag X2 — Der Shakagra nimmt mit den Krallen des Drachen
Kontakt auf und befiehlt ihnen, den Drachengesandten zu
entfiihren und zur Burg Tobelstein zu bringen. Danach sollen
sie sich am FuB des Berges Dimonenkralle in den Drachen-
steinen mit ihm treffen um die weiteren Vorgehensweisen zu
besprechen.

Tag X-2, Mittags — Dracodan von Misaquell wird am Dra-
chensteintor gesehen, als er von einer seiner Reisen zuriick-

kehrt.
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Tag X-2, Nachmittags — Dracodan von Misaquell trifft zur
vierteljahrlichen Besprechung in der Kanzlei ein und berit
sich mit Kanzler von Gernotsborn und den wichtigsten Leu-
ten der Stadt.

Tag X-2, Abends — Die Krallen des Drachen erreichen Peraine-
furten.

Tag X-1, 05:00 Uhr — Die Krallen des Drachen dringen in
Dracodans Haus ein, betiuben und entfiithren den Gesandten.
Dabei werden sie von einem Waschweib belauscht und einem
Handwerker, sowie einer Marktfrau beobachtet. Sie entkom-
men mit ihrem Opfer iiber den Tizam.

Tag X-1, 13:00 Uhr — Die Entfithrer erreichen das Gestiit
Neuenberg und warten auf die Dunkelheit.

Tag X—1 — 23:00 Uhr — Die gut ausgeruhten Kultisten dringen
auf das Gestiit vor, téten die Wachen und stehlen sechs Pferde.
Weiterreise noch in der Nacht in Richtung Westen.

128



Tag X, 12:00 Uhr — Dic Helden erreichen Perainefurten.

Tag X, 12:30 Uhr — Die Helden erreichen das ODL-Ordens-
haus und beraten sich mit dem Ordenshausleiter.

Tag X, 14:00 Uhr — Ganz gleich in welcher Reihenfolge, die
Helden sprechen in der Kanzlei vor und besuchen das Haus
Dracodans.

Tag X, 16:00 Uhr — Die Helden ermitteln ab sofort in offizi-
ellem Auftrag in Perainefurten und Umgebung. Die Kultisten
erreichen das ca. 30 Meilen entfernte Protzingen und rasten im
Gasthaus ‘Im Miihlrad’. Den immer noch betiubten Draco-
dan stellen sie als schwer erkrankten Hesinde-Geweihten vor,
der viel Ruhe benétigt und nach Weiden gebracht werden soll.
Tag X, 19:00 Uhr — Dic Helden kommen zu dem Ergebnis,
dass Dracodan iiber den Fluss entfithrt wurde und berichten
dem Kanzler. Dieser stellt ihnen den Ritter Kuno Rudesen von
KiinBberg zur Seite und erteilt weitreichende Vollmachten.
Verfolgung der Fliichtigen noch am gleichen Abend.

Tag X, 23:00 Uhr — Die Helden erreichen mit einem Fluss-
segler die Stelle, an der der Lastkahn versenkt wurde und eine
knappe Stunde spiter das Gestiit.

Tag X+1, 00:00 Uhr —Die Helden ermitteln auf dem Gestiit
und kommen zu der Erkenntnis, dass die Entfiithrer mit sechs
Pferden vor gut 24 Stunden in Richtung Westen aufgebrochen
sind. Nachtruhe ab 02:00 Uhr.

Tag X+1, 06:00 Uhr — Die Kultisten reisen in Protzingen Rich-
tung Kleinwardstein ab. Die Helden setzen sich vom Gestiit aus
auf die Fihrte der Kultisten und reisen Richtung Protzingen.
Tag X+1, 18:00 Uhr — Die Helden erreichen Protzingen und
ermitteln in der Gaststube. Die Kultisten sind am Kleinward-
stein, nichtigen aber wegen eines vermeintlich schwerkranken
Hesinde-Geweihten auferhalb der Festung in einem Zelt.

Tag X+2, 05:00 Uhr — Dic Kultisten reisen weiter. Der Burg-
besatzung sagt man, man wolle nach Weiden in ein dort be-
findliches Spital der Therbiniten. Tatséchlich biegen sie aber
schon nach 10 Meilen Richtung Siidwesten ab. Die Helden
reisen von Protzingen aus zum Kleinwardstein.

Tag X+2, 17:00 Uhr — Dic Kultisten reisen nach der Uber-
querung der kaum bewachten Grenze nach Schwarztobrien
an der Tobimora entlang in die Schwarze Sichel. Die Helden
erreichen den Kleinwardstein, ermitteln und reisen 2 Stun-
den spiter weiter. Im letzten Licht des Tages erreichen sie die
Stelle, an der die Kultisten auf den Pfad entlang der Tobimora
wechselten und rasten hier.

Tag X+ 3, gesamt — Die Entfiihrer sind sicher, nicht verfolgt zu
werden und reisen in normaler Geschwindigkeit weiter Rich-
tung Burg Tobelstein. Die Helden holen auf und nihern sich
im Verlauf des Tages an die Entfithrer an, was ihnen immer
wieder von befragter Landbevélkerung oder in vereinzelten
Dérfern bei einer kurzen Rast bestitigt werden kann. Der Vor-
sprung der Kultisten schmilzt auf einen halben Tag.

Tag X+4, Abends — Dic Kultisten erreichen Burg Tobelstein
iiber den Weiler Eberfels am Fufle der Burg. Dracodan von Mi-
saquell wird in einem Tiefkeller eingekerkert.

Tag X+5, 08:00 Uhr — Dic Krallen des Drachen verlassen die
Burg und reisen in Richtung Drachensteine.

Tag X+5, 11:00 Uhr — Die Helden erreichen Eberfels und
sondieren die Lage. Die Befreiung Dracodans beginnt. Die
Klauen des Drachen haben die Burg bereits am friihen Morgen
des Tages verlassen und sind vorerst von der Bildfliche ver-
schwunden. Spitestens in den Drachensteinen werden unscre
Helden aber ihre Lieblingsfeinde wieder treffen und sie dort
ihrer gerechten Strafe zufiihren.
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1033 BF

Die Schwierigkeit fiir Sie als Meister bei der Uberleitung zum
zweiten Band der Drachenchronik, der den Titel Drachener-
be — Auf dem Weltenwall triigt, liegt darin, dass die Helden
sich dariiber klar werden miissen, von welchem Ort aus sie am
besten eine Expedition ins Eherne Schwert beginnen knnen,
um den Alten Drachen Fuldigor zu finden.

WoHin soLL biE REiSE GEHEN?

Bis ans Ende, das vierte Abenteuer der Drachenchronik,
beginnt Anfang Rahja 1033 BF im bornischen Festum, das
bekanntermafien schon hiufig als Ausgangsbasis fir derlei Ex-
peditionen gedient hat und in dem die Helden potenzielle und
potente Geldgeber finden kénnen, um ein solches Unterfan-
gen anzugehen. Zudem gibt es dort mit dem Drackenmuseum
eine Anlaufstelle, die es vielleicht im Vorfeld erméglicht, Infor-
mationen iiber den Weg zu Fuldigor zu gewinnen.

Es ist also Thre Aufgabe, lieber Meister, den Helden zu ver-
mitteln, dass Festum ihr nichstes Ziel sein sollte, sollten Thre
Spieler nicht von selbst darauf kommen.

Im Falle eines Falles haben Sie mit Dracodan von Misaquell,
der die Helden begleiten wird, nachdem Apep der Ewige den
Inhalt der Birscha-Rolle in seinem Geist verankert hat, eine
Figur an der Hand, mit der Sie die Helden auf genau diese
Moglichkeit hinweisen kdnnen.

Auch die Bewohner Nissingens konnen den Helden einen der-
artigen Hinweis geben, so zum Beispiel Prinz Pelmen Grim-
wulf von Ehrenstein, der Vetter des Herzogs Bernfried und
Vogt von Nissingen. :

Der WEG ins BornLanp

Aus Hass geboren endet Mitte Ingerimm 1033 BE, so dass
Thnen zwei Wochen bleiben, um die Helden von der Hohen
Wacht in den Drachensteinen nach Festum zu lotsen.

Da die Helden sich am Ende des dritten Abenteuers in Nissin-
gen im Tal der Tiirme aufhalten, ist der direckte Weg, um nach
Festum zu gelangen, iiber das Raulsjoch nach Salderkeim und
von dort {iber Hulga nach Festum, wobei die Reisestrecke etwa
200 Meilen betrigt.. .

Sollten Sie jedoch entscheiden, dass die Helden bereits an
Apeps Wacht selbst einen Weg wihlen kénnen, gibt es die Al-
ternative, iiber Burg Drachenhaupt und durch das Ornalds-
joch nach Tiefenfurt auf dem Sieben-Baronien-Weg zu reisen
und dann auf dem Goblinstieg weiter iiber Drachenzwinge,
Salderkeim und Hulga nach Festum. Dieser Weg ist der ein-
deutig lingere (etwa 400 Meilen) der beiden.

Beide Routen sollten fiir die Helden so zu bewiltigen sein, dass
sie sich dabei einigermaBen erholen (sprich ihre Lebens- und
Astralenergie regenerieren) kénnen, sofern sie sich nicht (wie
eigentlich vorgesehen) in Nissingen ausruhen.

Hinweise, wie sie mit den bisher erworbenen Abenteuerpunk-
ten der Helden umgehen kénnen, finden Sie in den beiden
Abschnitten Zwischen den Abenteuern (Seite 60 und 83).
Sollten Sie dagegen giinzlich andere Pline fir Thre Helden ha-
ben, sei an dieser Stelle verraten, dass die Helden in Bis ans En-
de von Festum aus nach Notmark ziehen werden. Mit ein wenig
Arbeit kénnen Sie also auch eine véllig eigene Route konzipie-
ren und das vierte Abenteuer erst in Notmark aufnehmen.
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AnHanG — DramaTis PERSOIIAE

ABEOTEVER UBERGREIFENID

HiLBERT
von PUSPEREIKEN

Ein schnauzbirtiger Mann Anfang 40, das
mittellange hellblonde Haar an manchen
Stellen bereits grau. Der bornische Graf
hat trotz seiner langen Jahre im Siiden

Aventuriens noch immer das bleiche Aus-
sehen eines Nordlinders, allerdings weist
die Haut an den Stellen, die der Sonne
am stirksten ausgesetzt sind (Nase, Un-
terarme, Nacken) eine Braunfirbung auf]
mit deutlich sichtbaren Rindern, wo die
Kleidung tiblicherweise beginnt. Er trigt
die in Magierkreisen tibliche graue Rei-
serobe, offenbar tulamidischer Fertigung,
und zum Schutz vor der Sonne ecinen
nicht exake dem Codex Albyricus entspre-
chenden Hut mit Krempe. Sein Stab ist
ein gerader, schnérkelloser Stecken mit ei-
nem eingefassten Kristall am Kopfstiick.
Hilbert ist héflich und gesprichig und
zeigt sich an der Meinung und den Erleb-
nissen der Helden aufrichtig interessiert.
Er neigt zu ausfiihrlichen Berichten —
schwadronieren Sie ruhig etwas — , aber
ist sehr um die Geheimhaltung seiner
Forschungsergebnisse besorgt. Er schickt
alle Diener fort, bevor er mit den Helden
iiber die wichtigen Dinge spricht, und
vergewissert sich, dass niemand lauscht.
Das heile Klima in der Khém scheint
er als Bornlinder nicht besonders gut
zu vertragen. Er hat einen roten Kopf
und fichelt sich gelegentlich frische Luft
zu. Aber er beiBt die Zihne zusammen,
denn vor ihm liegt moglicherweise seine
groBte Entdeckung.

Sein Gut in der Nihe von Neersand hat
er lange nicht gesehen, sondern statt-
dessen Ausgrabungen und Expeditio-
nen fiir verschiedene Institutionen und
Gonner durchgefiihrt, bei denen er stets
auch selbst krifug Hand anlegt. Der
mitteilsame und an gepflegter Konver-
sation interessierte Magister der Halle
des Quecksilbers ist einstiger Schiiler des
Erzmagiers Rakorium Muntagonus und
heute dessen Vertrauter und designierter
Nachfolger als Hiiter der Encyclopaedia
Sauria. Und obwohl Hilbert bemiiht ist,
méglichst objektiv zu bleiben, firben die
Thesen und Verschwérungstheorien des
groBen Saurologen Rakorium, immer
stirker auf ihn ab. Und je groBer sein
Rufals Experte der Saurologie wird, des-
to mehr hiufen sich Stimmen, die ihm
denselben Wahn wie seinem beriihmten
Mentoren konstatieren.

Die Helden kénnen Hilbert bereits in
den Abenteuern Pforte des Grauens
aus Meister der Dimonen, Im Herz der
Finsternis aus Schwarze Splitter und
Erben des Zorns begegnet sein.

Geb.: 990 BF

Grofe: 1,73 Schritt

Haarfarbe: hellblond

Augenfarbe: graugriin
Kurzcharakteristik:  meisterlicher  Ver-
wandlungszauberer, Verschworungsthe-
oretiker und Expeditionsleiter, brillanter
Uberlebenskiinstler

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL
16, KO 14; Neugier, Alptriume
Herausragende Talente und Sonderfer-
tigkeiten: Wildnisleben 15, Geschichts-
wissen (echsisch, soweit den Menschen
bekannt) 14, Gotter/Kulte (siidaventu-
rische und vergangene Kulte) 15, Ma-
gickunde 14, Alchimie 12; Kenntnis
diverser Sprachen (oft mit starkem born-
lindischen Akzent) und Schriften, auch
des Echsischen; Dschungel-, Maraskan-,
Wiisten- und Sumptkundig
Herausragende Zauber und Rituale: (Ob-
jekt, Umwelt) Analys 13, Claudibus 12,
Penetrizzel 14, Xenographus 8; viele
Spriiche der Merkmale Objekt und Um-
welt kompetent bis meisterlich; SF Zau-
berzeichen

Besonderheiten: theoretische Kenntnisse
der Kristallomantie

Beztehungen: hinlinglich (gilt als etwas

versponnen)
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Finanzkraft: hinlanglich bis groB (je nach
derzeitigem Génner)

Verwendung im Spiel: der Leiter groBer
archiologischer und arkanohistorischer
Expeditionen in Khém, Mhanadistan,
Echsensiimpfen und auf Maraskan; Be-
rater in saurologischen Fragen (dabei
aber voreingenommen)

Rakorivm IMuntaconvs,
ERZMAGIER_

Als Hiiter der Encyclopaedia Sauria und
chemaliger Bewahrer des Kelches der
Magie, einem jener sieben magischen
Kelche, die aus den Teilen des Schwer-
tes Siebenstreich entstanden, so dass
die Waffe vor der Welt verborgen war,
und aus denen das Gétterschwert neu
geschmiedet wurde, ist der greisenhafte
Erzmagier zum verschrobenen Einzel-
kimpfer gegen echsische Dimonologie
geworden. Seit drei Jahrzehnten pos-
tuliert er (gréBeenteils vergeblich) seine
Theorie einer alles unterwandernden
echsischen Kabale. Sofern man nicht an
seiner Grundthese von der Verschwo-
rung der Urechsen zweifelt, ist er um-
ginglich und vollkommen in der Lage,
verniinftig iiber detaillierte Fragen zu
diskutieren. Er ist das Paradebeispiel des
an der Grenze zum Wahnsinn stehen-
den Genies. Seine Ausfithrungen sind
teils sehr kryptisch, Verweise auf prak-
tisch unbekannte Monographien und
Denkschriften, nicht selten aus eigener
Feder, sind an der Tagesordnung.
Rakorium unterldsst es grundsiezlich,
Sitze grammatikalisch korrekt zu be-
enden und springt innerhalb einer Be-
merkung liebend gerne von Aspekt zu
Aspekt einer Sache. Ohne bewusst riide
zu sein, lisst er sich doch keine Zeit fiir
‘unnétige’ Dinge wie ausfiithrliche Er-
lduterungen oder Héflichkeitsfloskeln.
Rakorium ist hager und hochgewach-
sen, und trotz seines Alters steht er stets
so gerade, als hitte er seinen Zauberstab
verschluckt. Vor einigen Jahren, als sich
der Kampf gegen Borbarad anzudeuten
begann, verlieB er Festum, wo er mehrere
Jahrzehnte als Spektabilitit der dortigen
Halle des Quecksilbers gedient hatte.
Er betrachtet Borbarad als eine Finte
der Echsen, die damit ihre wahren Pla-
ne verschleiern wollen. Von Khunchom




aus hofft er leichter vor Ort zu sein, falls
es der Kampf gegen die echsische Ver-
schworung erfordern sollte — und die
jiungsten Ereignisse scheinen ihm Recht
zu geben.

Rakorium beherrscht eine Sonderfertig-
keit, die es thm erlaubt, mit Drachen-
karfunkeln zu kommunizieren. Davon
kann jedoch nur ein Held wissen, der
Drakensang miterlebte, denn der Erz-
magus wird diese Fihigkeit nicht von
sich aus erwdhnen und auch nicht an-
wenden wollen, da er sie fiirchtet. Nur
wenn die Helden gegen die Drachen-
triume scheitern, wird er Kontakt mit
einem der Drachen aufnehmen, um die
Stadt zu retten.

Rakorium wird vom Novizen Nortel
begleitet, einem jungen Mann, der weit
iiber seine Fiahigkeiten forsch ist. Er
zieht feucht-fréhliche Feiern dem tro-
ckenem Studieren vor, doch er bewun-
dert Rakorium ob dessen Leistungen
(auch ihn kann ein Held aus Draken-
sang kennen). Dariiber hinaus kénnen
die Helden Rakorium bereits in den
Abenteuern Das Schiff der verlorenen
Seelen, Die sieben magischen Kelche,
Erben des Zorns, Der Krieg der Magier,
Bastrabuns Bann aus Meister der Di-
monen und Siebenstreich aus Michte
des Schicksals begegnet sein.

Geboren: 943 BF

Grifie: 1,93 Schritt

Haarfarbe: grau

Augenfarbe: graugriin
Kurzcharakteristik: brillanter Verwand-
lungszauberer und Verschwérungstheo-
retiker

Herausragende Eigenschafien: MU 16,
KL 17

Herausragende Tulente: Geschichtswissen
(Echsen) 18, Sternkunde 17, Magiekun-
de 18, Alte Sprachen 17

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale:
viele Zauber seiner Spezialgebiete (Ob-
jekt, Umwelt, Elementar) kurz vor der
Vollendung, viele gildenmagische Sprii-
che (z.B. Paralysis) meisterlich
Beziehungen: hinlinglich (wird von vie-
len als verriickt angesehen)

Finanzkraft: gering (in Expeditionen von
Geldgebern abhingig)

Verwendung im Spiel: ein Auftraggeber,
der es ehrlich meint, dem man trotdem
nicht trauen kann; Berater in saurologi-
schen Fragen (wenn man bereit ist, sei-
nen Tiraden zuzuhéren)
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Zur Ausgestaltung
" von Hilbert und Rakorium , ,
Bedenken Sie, dass diebeiden Magier

unterschiedliche Typen sind und ach-

ten Sie darauf, dass Sie sie so unter-
schiedlich darstellen, dass die Spieler
das auch erkennen konnen. Hilbert .
ist der Adeptus Primus Rakoriums
und nicht umsonst sein designierter

Nachfolger als Hiiter des Codex Sau-
ris. Heute ist er es, der anstelle des
isen und gebrechlichen Rakorium

he @
verbunden.
Rakorium ist der brillante, aber teils

. verriickte Mahner, dessen Wissenihn .
" an’fast allem zweifeln ldsst. Er folgt
‘er vor allem seinem Gefiihl, das von

i allem ein von langer Hand geplantes

Werk der Echsenwesen steckt, das

die Menschheit, vor allem aber den

freien” Willen und das Seelenheil,
brechen und unter ihre Knute zwin-
gen soll. Mit seiner Vermutung, dass
dieser Plan unter anderem «
hat, Zze Tha wieder auferst

lassen, hat er diesmal sdgaf recht,
«~ auch.wenn die Strippenzieherin da-
bei nicht die Skrechu ist, wie er ver-
mutet. Dass Rakorium grundsitzlich . -

nur diffuse Vorstellungen davon hat,
wer diese Echsen iiberhaupt sind,

macht es nicht einfacher, seinen Aus- |

fithrungen zu folgen.
Hilbert auf der anderen Seite ist ein
begeisterter Altertumsforscher und

. Archiologe, der zwar inzwischen be-

griffen hat, dass sein ehemaliger Lehr-

meister nicht ganz unrecht mit seinen

Theorien hat, der sich aber dennoch
nur von seiner eigenen Begeiste-
ung leiten ldsst und einen stringent
ogisch-wissenschaftlichen ~ Ansatz
bei all seinem Tun verfolgt, um sich

durch den Wahn seines Lehrmeisters .

nicht blenden zu lassen, was ihm bei
weitem nicht immer gelingt.

' Wihrend Rakoriums Interesse in-

zwischen vor allem den heutigen
Machenschaften der Echsen (und

ithren Sympathisanten) gilt, versucht -

Hilbert die Geschichte der Vorzeit,
gerade der Tulamidenlande zu ver-

stehen. Dabei liegt sein Augenmerk
auf den Menschen und wie sich die-
se aus dem Schatten der Echsenras-
sen zu cinem eigenstindigen Volk |

erhoben haben.
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hungsreisen unternimmt ~
seinem Lehrmeister beina-
ine Vater-Sohn-Bezichung !

er Paranoia geprigt ist, dass hinter

Damiano pEL CORRINHO,
ADEPTUS maiorR VNID
Assistent TapHIRELS

Rein 4duBlerlich wiirde man den zierlichen
und schlanken Damiano (geb. 995 BF) auf
etwa Mitte Zwanzig schitzen, obwohl er
sich schon in seinem vierzigsten Lebens-
jahr befindet. Diese Diskrepanz riihrt da-
her, dass im Turm seines Mentors die Zeit
anders verliuft und er daher kérperlich
deutlich langsamer gealtert ist. Damianos
Ziige und seine schwarzen Haare lassen
sein tulamidisches Erbe erkennen, denn
er wurde in Punin als Sohn einer hora-
sischen Gliicksritterin und eines Fasarer
Karawanenfithrers geboren. Als seine
Mutter jedoch wieder von der Wanderlust
gepackt wurde, iiberlieB sie Damiano der
Obhut eines Magiers in Angbar. Dieser
jedoch schuldete Thaphirel einen Gefal-
len und gab den Jiingling so in die Lehre
bei dem Verhiillten Meister, der sofort das
groBe Potential Damianos erkannte.
Wenn die Helden Damiano in 24 Stunden
in Khunchom finden, ist er hochgradig
verwirrt und veridngstigt, denn er hat lange
Zeit im Limbus verbracht und viele Schre-
cken dort gesehen, die auch den gestan-
densten Geist hitten wahnsinnig werden
lassen. Dass er auf die Idee kam, sich selbst
zu paralysieren, um diesen Gefahren zu
entgehen, zeigt, dass er vollig zurecht ein
hochgeschitzter Assistent Taphirels ist.
Auch wenn sich seine Panikattacken le-
gen, sobald er begreift, dass die Helden
ihm nichts Béses wollen, ist von ihm
auBer seinem Namen und dem seines
Meisters wenig mehr als verwirrendes
Gebrabbel herauszuholen. Wie die Hel-
den dem Adepten helfen konnen, er-
fahren Sie im Abschnitt Zwischen den
Abenteuern IL Altgediente Helden kén-
nen einem deutlich jiingeren Damiano
bereits im Abenteuer Tage des Namen-
losen begegnet sein.

Geboren: 995 BF

Grdfe: 1,71 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakeeristik: eifriger Assistent Ta-
phirels und kompetenter Limbuszauberer
Herausragende Eigenschafien: KL 15, KO
14

Herausragende Talente: Sternkunde 12,
Magickunde 15, Orientierung 12
Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale:
viele Zauber seiner Spezialgebiete (Lim-
bus, Kraft) kompetent; passende gilden-
magische Spriiche (nach Meisterwahl)
durchschnittlich bis kompetent




Der DscHinn per I[TacHT

Silrilion Lisst-Ascheflocken-tanzen, der
sogenannte Dschinn der Nacht, ist ein
Angehoriger des von Pardona geschaf-
fenen Volkes der Nachtalben, die sich
selbst Shakagra nennen. Sein eigentli-
cher Name spielt in der Drachenchronik
keine Rolle, denn auBer Pardona und
ihm selbst kénnen ihn allein Drachen
wie Lessankan erfahren. Silrilion ist
iiber 500 Jahre alt und der Nachalb, der
immer wieder von Pardona ausgeschickt
wurde, um als “Dschinn der Nacht” (ein
Name, den er von den Tulamiden we-
gen seines AuBeren erhielt) ihren Willen
zum Drachenkult der Uled ash’Shebah
zu tragen. Der Dschinn der Nacht ist

PERSONEN AVS I]Il SAODD VERBORGEN

IMawbpLi NIHERECH
BEN TuLEYman BeEn
HascHaBOAH

Erscheinungsbild: Ein schlanker Mann um
die 50 mit diinnem, aber pechschwarzen
Haar und kurz gestutztem Vollbart. Seine
Stirn ist von vielen Falten zerfurcht, die
dichten Augenbrauen und die fast nacht-
schwarzen Augen verleihen ihm einen
strengen Blick. Sein sandfarbenes Ge-
wand ist nach dem Schnitt novadischer
Kaftane mit einer braunen Schmuckbor-
te verziert. Auf dem Kopf trigt er einen
Fés. Er wigt Halsketten und Ringe als
Schmuck. Der Zauberstab besteht aus
einem dunklen Holz, das in der oberen
Hilfte eine leichte Korkenzieher-Form
aufweist und am Kopfende von einer fla-
chen Silberfassung abgeschlossen wird.

bedingungslos loyal und ein skrupello-
ser Diener seiner gnadenlosen Herrin,
die sich auf ihren gerissenen Agenten
absolut verlassen kann.

Der Dschinn der Nacht hat den Kérper-
bau und die Gesichtsziige einen Elfen,
langes und feines weiBBes Haar und ala-
basterweiBBe Haut. Er bewegt sich mit
katzengleicher Geschmeidigkeit und
seine Sinnesschirfe iibertrifft die jedes
Firnelfen. Meist verstindigt er sich auf
Tulamidya, das er perfekt beherrscht,
aber er flucht von Zeit zu Zeit in jener
verzerrten Abart des Asdharia, die den
Shakagra als Sprache zueigen ist und
ihre enge Verbindung zu den Hochel-
fen nahe legt. Stets trigt er eine an die
Gestalt Mantra’ke angelehnte
Voliriistung aus einer schwarzglinzen-

eines

den Enduriumlegierung, zu der auch
schwarze Unterkleider und ein weiter
Kapuzenumhang aus unbestimmbarem
Stoff gehéren. Damit verhiitlt er sich ei-
nerseits gegen das Sonnenlicht und hii-
tet auf der anderen Seite das Geheimnis
seiner Gestalt.

Seine ebenfalls aus Schwarzstahl ge-
fertigte Waffe, einen reich verzierten
Robbentéter, fithrt er mit tinzerischer
Leichtigkeit und wildem Blutdurst. Der
Dschinn der Nacht ist ein exzellenter
Zauberweber und beherrscht etliche
Zauber in der hochelfischen Reprisenta-
tion, was es fiir Helden schwierig macht,
sein Wirken zu ergriinden. Dariiber hin-
aus kann er auf einige Rituale hochelfi-
scher Herkunft zuriickgreifen, in denen
sich auch die dimonische Affinitit seiner
Herrin zeigt.

Charakterisierung: Wort- und gesten-
reich. Mherech verhilt sich beinahe an-
biedernd, da er in der Kooperaticn mit
Hilbert von Puspereiken und der Betei-
ligung an moglicherweise bedeutsamen
wissenschaftlichen  Forschungen die
groBe Gelegenheit sieht, seine Akademie
gegeniiber der Grauen Gilde in einem
guten Licht zu prisentieren. Er wird den
Helden — sollten sie sich héflich genug
verhalten (Etikette-Probe) — so manchen
Zusatzwunsch erfiillen.

Eine ausfithrlichere Personenbeschrei-

bung finden Sie in Raschtul 153.

RamiL iBm HayrRuD

Erscheinungsbild: Ramil ist ein hagerer,
klein gewachsener Mann etwa Mitte 40.
Seine Haut war lange der heilen Son-
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Geboren: um 500 BF

Grofe: 2,05 Schritt

Haarfarbe: weil3

Augenfarbe: schwarz

MU13 KL17 IN14 CHI5
FF14 GE15 KO12 KK!I
LeP25 AuP30 AsP55 MR10
GS9 RS 6 (Vollriistung)
Robbentoter: INI 11+W6 AT 16
PA15 TPIW+4 DKN
Waurfspeer: INI 11+W6  FK 25

TP IW+4

Vor-/Nachteile: Dimmerungssicht, Her-
ausragender Sinn (Gehor), Kiilteresistenz,
Neugier 7 (Welt jenseits des Eises), Schnel-
le Astralregeneration, Eisenempfindlich
(Waffen aus Eisen oder Stahl verursachen
IW6 zusitzliche TP), Lichtempfindlich-
keit, Hitzeempfindlichkeit, Wahrer Name
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag,
Aufmerksamkeit, Ausweichen II (PA
14), Gegenhalten, Kampfreflexe, Klin-
gensturm, Meisterparade

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung
15, Sinnenschirfe 16, Magiekunde 15
Wichtige Zauberfertigkeiten:
Adlerschwinge (schwarzer Delphin) 14,
Bannbaladin 10, Blitz 12, Dschinnenruf
(Shakagra-Variante) 17, Dunkelheit 16,
Eigne Angste 13, Frigisfaxius 15, Frigis-
phaero 12, Fulminictus 10, Héllenpein
15, Invocatio minor 17, Invocatio maior
15, Schwarzer Schrecken 13
Besonderheir: Trigt eine magische Ris-
tung aus den Zauberschmieden Ryl’Arcs
(Kraftspeicher und -fokus fiir verschie-
denste Zauber nach Meisterentscheid).

Y-, —— /';“““‘w-m/"’"’m

ne ausgesetzt und ist recht dunkel und
ledrig, er hat viele Falten im Gesicht
und auf den Handriicken. Seine Augen-
brauen sind iiber der Nasenwurzel zu-
sammengewachsen. Er spricht Garethi
mit fiirchterlich falschen Betonungen,
weswegen er sich sehr wortkarg gibt und
dankbar ist, wenn man mit ihm auf tu-
lamidisch redet. Gekleidet ist Ramil in
einen knoéchellangen weiten Kaftan von
elfenbeinerner Farbe, er trigt Khuncho-
mer, Waqqif und Speer.

Charakterisierung: Ramil hat groBen Re-
spekt vor den hohen Herrschaften. Er
diskutiert nicht mit den Helden, sondern
fasst ihre AuBerungen sofern méglich als
Befehle auf. Wenn sich dadurch Miss-
verstindnisse ergeben, fragt er demiitig
bei einem sozial nicht so hochgestellten
Helden nach, wie der mutmaBliche ‘An-



fihrer’ seine Anordnung gemeint habe.
Wenn die Helden nicht darauf bestehen,
selbst Arbeiten wie Lagerbau, das Ko-
chen oder dhnliches zu verrichten, teilt
Ramil die Arbeit zwischen sich und sei-
nem Neffen Saayim auf.

Saavim iBo MEeEHERAT

Erscheinungsbild: hochgewachsener,
schlanker Jugendlicher von etwa 17
Jahren, beginnender Bartwuchs. Kurze,
strubbelige Haare, sichtbarer Uberbiss
(seine zu grof} geratenen Schneidezihne
ruhen oft auf der Unterlippe, erinnert an
Hasenzihne), Nuscheln. Saayim trigt
einen hellgrauen Kaftan, bewaffnet ist er
mit Waqgqif und Kurzbogen.
Charakterisierung: schiichtern. Spricht
von sich aus nie direkt mit den Helden,
kann aber Vertrauen fassen, wenn die
Helden ihn freundlich ansprechen (auf
Tulamidya, er beherrscht kein Garethi).
Weibliche Mitglieder der Heldengrup-
pe beglotzt er bisweilen, wenn er sich
unbeobachtet wihnt. Saayim ist seinem
Onkel Ramil treu ergeben und verrichtet
alle ihm aufgetragenen Arbeiten ohne
Murren.

Parconvs von GERaSimi,
KarfoGraPH

In Mherwed traf Hilbert auf den weit-
gereisten Magier Pargonus, der bei den
dortigen Zauberern des Ordens der
Grauen Stibe hospitierte. Da Pargonus
ein erfahrener und in Fachkreisen be-
kannter Kartograph ist, bat Hilbert ihn
mitzukommen.

Tatsichlich hatte Pargonus im Vorfeld
keine Anstrengung gescheut, dass Hilbert
auf ihn aufmerksam wird. Urspriinglich
aus Gerasim, absolvierte vor drei Jahren
seine Zweitausbildung an der Akademie
der Verformungen in Lowangen. Er be-
sitzt zum Teil exzellente Kenntnisse in
den Merkmalen Eigenschaften, Form
und Telekinese.

Erscheinungsbild: Pargonus ist ein drahti-
ger, sportlicher Typ, der in seiner weiten
Magierrobe etwas verloren wirkt. Er hat
kurze graue Haare, die das einzige An-
zeichen fiir die knapp 50 Jahre sind, die
er inzwischen alt ist. Ansonsten wirke er
bis zu 15 Jahre jiinger, sicherlich ein Zei-
chen seiner langen Reisen durch ganz
Aventurien.

Charakterisierung: Pargonus istschwer zu
durchschauen. Er wirke stets etwas geis-
tesabwesend, in seinem Kopf scheint im-
mer etwas vorzugehen. Er ist beherrschr,
furchtlos, aber in der Wiiste auf die Hilfe

der Helden angewiesen, deren Vertrauen
er zu gewinnen sucht. Er nimmt Helden
bisweilen gerne mit auf Erkundungen
fiir seine kartographischen Studien.
Seine reservierte Haltung ist Ausdruck
fur Pargonus’ Versteckspiel. Er ist be-
dacht darauf, keinen Hinweis auf sei-
ne verriterische Titigkeit bei den Uled
ash’Shebah zu geben und steht oft unter
Einwirkung der Sonderfertigkeit Eiser-
ner Wille, um sich abzusichern.

MUI14 KLI5 IN11 CHI2
FF11 GE14 KOI13 KKI11
Zauberstab: INI 11+1W6 AT 12
PA12 TP 1W6+1 DKS
LeP29 AsP42 GS8 RSO MR6
besondere Vor- und Nachteile: Akademi-
sche Ausbildung (Magier), Vollzauberer
Talente: Menschenkenntnis 7, Selbstbe-
herrschung 7, Sinnenschirfe 10, Uber-
reden 13

Sprachen und Schrifien: Garethi (Mut-
tersprache), Isdira  (Zweitsprache),
Bosparano (mittelmiBig), Nujuka (mit-
telmiBig), Alaani (wenig), Schriften
Kusliker Zeichen, Isdira

Zauber: Armatrutz 12, Attributo 11, Ax-
xeleratus 12, Corpofesso 10, Motoricus
10, Paralysis 15, Psychostabilis 11, Visibi-
1i 10, dazu einige Zauber der Merkmale
Eigenschaften und Form kompetent bis
meisterlich

Sonderfertigkeiten:  Merkmalskenntnis
Eigenschaften, Form, Telekinese

CHaDim saL NIHERECH
aY MHAEERWED, STuDiosvs
UND PERSONLICHER_
Assistent HiLBERTS

Um Hilbert bei den allfilligen Verwal-
tungsaufgaben zu entlasten, hat Mherech
ben Tuleyman ihm seinen Meisterschiiler
Chadim mitgeschickt. Der junge Mann
befindet sich kurz vor dem Examen an
der Akademie, ist also noch kein aner-
kannter Magier. Deswegen zaubert er
nur in Notfillen.

Erscheinungsbild: Der siebzehnjihrige
Chadim ist in einer Menschenmenge
leicht zu entdecken, denn er ist rund
zwei Schritt groB und hager. In der Wit-
terung der Khom trigt er den ortstibhi-
chen Kaftan und die Keffiya und ist fiir
Uneingeweihte nicht als Zauberer zu
erkennen, denn er besitzt noch keinen
Magierstab.

Charakeerisierung: Fir den gelehrigen
Chadim ist die Expedition eine Beloh-
nung seines Lehrmeisters und der Stu-
diosus ist sehr begierig, so viel zu lernen,
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wie er nur kann. Wenn die Helden mit
Hilbert konferieren, hért er aufmerksam
zu und kann selbst intelligente Vorschli-
ge cinbringen. Auch Spieler-Magiern
schaut er gerne iiber die Schulter, stellt
ihnen magietheoretische Fragen und no-
dert sich die Antworten. Allerdings ist er
ein wenig naiv und kénnte den Feinden
der Ausgrabung ein leichtes Opfer sein.

MU13 KLI14 INI3 CHI4
FF11 GEI1l KOI3 KKII
MR 7

besondere Vor- und Nachteile: Affinitit zu
Elementaren, Akademische Ausbildung
(Magier), Gutes Gedichtnis, Vollzauberer
Talente: Menschenkenntnis, Selbstbe-
herrschung, Sinnenschirfe, Uberreden
Zauber: Adamantium 5, Dschinnenruf
6, Klarum Purum 6, Odem Arcanum 4
Sonderfertigkeiten: ~ Merkmalskenntnis
Elementar (Erz)

YvssuF SaHIB BEN JamiL,
BavmeisTEr voiD
IMEeEcHADICUS

Yussuf ben Jamil hat sich im Kalifat bei
mehreren groBeren Bauprojekten einen
Namen gemacht, so etwa, als er nach
dem Khémkrieg den Kalifenpalast re-
novierte. Auch im Briickenbau gibt es
wohl derzeit niemand Besseren. Yussuf
Sahib hat selbst in Fasar und Khunchom
gelernt, hat gleichermalBen tulamidische
wie mittellindische Baukunst studiert
und richtet sein Augenmerk besonders
auf hilfreiche mechanische Konstrukti-
onen, die den Bau erleichtern.
Erscheinungsbild: Der rund 60-jahrige
Baumeister,deriiblicherweiseehrfurchts-
voll als “Yussuf Sahib” angesprochen
wird, hat von den vielen Jahrzehnten auf
Baustellen ein wettergegerbtes Gesicht.
Er benutzt einen Gehstock, da er auf
dem linken Bein humpelt. Das Haar ist
von dunklem Grau, die Stirn wirft tiefe
Falten, da Yussuf oft die Augen zusam-
menkneift, wenn er Vermessungsgerite
benutzt. Stets in seiner Nihe findet sich
sein persénlicher Diener, der kahlképfi-
ge Waldmensch Zari, den er einst aus der
Sklaverei kaufte. Jener trigt Messinstru-
mente, Notizbuch und das Kartenmate-
rial fiir Yussuf.

Charakterisierung: Yussuf ist wortkarg und
knurrig. Er ist ein Einzelginger, der nicht
mit vielen Worten erklirt, was er tut. Wie
ein Feldherr schreitet er iiber die Bau-
stelle und gibt den Vorarbeitern Befehle.
Riickschlige und Misserfolge lassen ihn
in Zorn geraten, grobe Fahrlissigkeiten



seitens der Arbeiter bestraft er mit kérper-
lichen Ziichtigungen. Die Kommunikati-
on iibernimmit fiir ithn in der Regel Zari,
der seit knapp 20 Jahren fiir Yussuf arbei-
tet und intuitiv weil3, was er zu tun hat.

MU12 KLI15 INI13 CHI1I
FF13 GE10 KO14 KKI13
MR 5

besondere Vor- und Nachteile: Lahm
Talente: Baukunst 17, Bergbau 11, Me-
chanik 14, Menschenkenntnis 5, Selbst-
beherrschung 5, Sinnenschirfe 10,
Uberreden 6

Sprachen und Schriften: Tulamidya (Mut-
tersprache), Bosparano (mittelmiBig),
Garethi (mittelmiBig), Schrift Tulami-

dya, Kusliker Zeichen

PErRsonEn avs 24 STtvnpen in KHvnoncHom -

Die Leiter der Fakultiten finden Sie in
der Beschreibung der Akademie ab Seite
149.

SurLtan HasrRaBAL BEN
YaruBan voru GORIEN

Der Sultan von Gorien und Sheik der
Beni Avad wurde 953 BF in Al'Ahabad
geboren und zeigte schon als Prinz
grofe Ambitionen: Nach seiner magi-

schen Ausbildung in Rashdul stiirzte
er im Alter von 25 Jahren den eigenen
Vater, der zu dieser Zeit iiber die Pa-
laststadt herrschte. Sein Ziel ist seitdem
die Wiedererrichtung eines gorischen
GroBreichs, welches er durch die Erobe-
rungen von Rashdul (wo er 1021 BF in
einem legendiren magischen Duell die
selbsternannte Herrscherin von Rash-

dul, die Spektabilitit der dortigen Aka-

ALRIR REmostimn,
ZimMMERMAN

Alrik entstammt einer mittelreichischen
Familie, die in Khunchom heimisch wur-
de und eine groBe Schreinerei betreibt.
Der Familienbetrieb existiert seit rund
150 Jahren und Alrik ist Zimmermann in
der siebten Generation. Da er noch un-
gebunden ist, konnte er dem Ruf Hilberts
in die Khomwiiste folgen, wihrend sein
Vater den heimischen Betrieb leitet.

Erscheinungsbild: Alrik 1st Anfang 30,
hat rotbraune Haare und deutliche
Sommersprossen. Seine helle Haut
wird stark von der Wiistensonne in Mit-
leidenschaft gezogen, so dass er stindig
einen Sonnenbrand hat. Er weigert
sich, einen Kaftan zu tragen, denn er ist

demie Belizeth Dschelefsunni bezwang
und ihren Platz einnahm), Chalukistan
und Anchopal (welches er durch magi-
sche List 1028 BF einnahm) vorantreibt.
Er beansprucht, den Sturz Borbarads
ermdglicht zu haben, indem er am Vor-
abend der Schlacht den Sphirenriss tiber
der Wiiste Gor heilte. Die SchlieBung
des Risses lieB die elementaren Krif-
te der Region wieder anschwellen, und
mittels alter, aber auch mancher vonihm
neu erfundener Zauberrituale konnte
Hasrabal eine Armee elementarer Gole-
miden aufstellen. Seit 1025 BF fiihrt er
in seinem Banner eine Glyphe aus der
Zeit der Magiermogule vom Gadang
(1609-1326 v. BF), und verkiindet so sei-
nen Anspruch auf ihr Erbe. Er bezeich-
net sich als Sahib al’Sitta, den Meister
der sechs Elemente.

Im Kalifat ist er der groBite Rivale des
Kalifen Malkillah III. Die Mirchener-
zihler meinen zu wissen, dass Hasrabal
schon dessen Vorginger, den gliicklosen
Kalifen Abu Dhelrumun, durch Dschin-
ne hinrichten lieB3, als dieser 1008 BF vor
den heranriickenden Al'Anfaner Trup-
pen floh. Malkillah II1. selbst erklirte am
Tag nach Hasrabals Sieg iiber Belizeth
die Verlegung der Residenz des Kalifen
vom nahen Mherwed nach Unau. Den-
noch ist der Sultan bisher weder auf dem
Hohepunke seiner Macht angelangt,
noch sind seine Ambitionen geringer
geworden. Im Herzen seines neuen Rei-
ches, in der Wiiste Gor, vermutet er die
zerstorte Zitadelle der Magie. Thre Ge-
heimnisse moéchte er verwenden, umsein
GroBreich zu verwirklichen. Er macht
sich keine Gedanken um den Tod, denn
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der Meinung, dass ihn der Stoff bei der
Arbeit behindert. So steht er in Hemd
und Beinkleidern mit lederner Schiirze
in seinem Zelt und wird von den Nova-
dis misstrauisch bedugt.
Charakterisierung: Alrik freut sich sehr
iiber die Anwesenheit der Helden und
nutzt die Gelegenheit, sich oft mit ihnen
zu treffen. Dabei will er vor allem plau-
dern, denn der Khom-Dialekt, den die
Novadis hier sprechen, ist thm ziemlich
fremd. Er kann sich nur miithsam mit
seinen Arbeitshelfern verstindigen, da
er auch das Khunchomer Tulamidya nur
mittelmiBig beherrscht. Anfangs ist er
noch begeistert von der Ausgrabung, mit
zunehmender Dauer bereut er jedoch
seinen Entschluss, in die Wiiste gegan-
gen zu sein.
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in seinen zahlreichen Kindern, Enkeln,
Ur-Enkeln und gar Ur-Ur-Enkeln weiB
er sein Vermichtnis wohl aufbewahrt.
Die erste seiner sechs Frauen war einst
Nahema selbst, heute ist es die Shanja
Eshila von Rashdul. Eine Prophezeiung
versprach ihm insbesondere unter den
Kindern Madras einen wiirdigen Erben,
weshalb er sich im Abenteuer 24 Stun-
den in Khunchom dorthin aufmacht.
Sultan Hasrabal ist ein geborener Po-
tentat. Er ist feinsinnig in seinen Aufle-
rungen, groBziigig und anspruchsvoll
gegeniiber seinen Kindern und Gisten,
riicksichtslos gegeniiber seinen Unter-
gebenen, gnadenlos gegeniiber seinen
Feinden. Er hat den Ruf eines begna-
deten Liebhabers, seine Manieren sind
vollendet stilvoll, seine Handlungen
stets voller Symbolik und Intelligenz.
Er liebt seine Frauen und Kinder, sein
Volk und seine Religion. Zynismus
und ziellose Machtgier sind ihm fremd.
Zum Zeichen seines tiefen Glaubens an
Rastullah griindete er zu Rashdul eine
eigene Lehrschule, welche die elemen-
taristische Magie mit dem Weltbild der
Rastullahgliubigen vereint.

Die Helden, oder vielmehr die Spieler,
kénnten Sultan Hasrabal schon in Ne-
dime — Die Tochter des Kalifen begeg-
net sein (entweder dem Solo-Abenteuer
oder dem Mobil-Abenteuer). Offiziell
geschah dies 995 BF. Hasrabal lieBt da-
mals Nedime entfiihren, um sie zu hei-
raten und so den Thron des Kalifen fiir
seine Dynastie zu sichern. Ein wagemu-
tiger Held vereitelte damals den Plan.
Die Spieler, und damit auch die Helden,
werden in Hasrabal vielleicht den Schur-
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ken der 24 Stunden in Khunchom sehen,
der er aber nicht ist. Sollten die Helden
ihn trotzdem angreifen oder auch nur be-
drohen, so kann er in Windeseile Dschin-
ne zu seinem Schutz herbeirufen — ganz
zu schweigen davon, dass in Khunchom
kaum jemand zu finden wire, der den
Helden helfen wiirde. Sultan Hasrabal
wird vom einfachen Volk, und auch von
manchen Michtigen, als Held verehrt.

Geboren: 953 BF

Gréfle: 1,67 Schritt

Haarfarbe: grau

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: vollendeter Elemen-
tarist und Intrigant, brillanter Herrscher;

prunkliebend

Herausragende Eigenschaften:

CH19,KL 18

Herausragende  Talente:  Magiekunde

(Elementarismus) 18 (20), Staatskunst
16, Brettspiel 19, Uberreden 17, Uber-
zeugen 14

Zauberfertigkeiten: sehr viele Spriche
mit den Merkmalen Herbeirufung, Ele-
mentar, [llusion, Umwelt, Beschwérung
meisterlich und besser, dazu das gilden-
magische Standardrepertoire und einige
michtige elementaristische Rituale, die
nur ihm bekannt sind

Stiren KyLiBin,
Prinz von KHvncHOm

Zu seinem Gliick und Leidwesen ist der
junge Prinz der ganze Stolz seiner El-
tern. Denn er ist nicht nur deren einzi-
ges Kind, sondern auch mit Madas Gabe
gesegnet. Seit frithester Kindheit wird er
behiitet, umsorgt und verwthnt, wih-
rend Schmeichler aus allen Teilen der
Tulamidenlande versuchen, sich beim
zukiinftigen Herrscher Khunchoms
Liebkind zu machen — was er schon frith
durchschaute. Einerseits war Stipen von
diesem Leben gelangweilt, andererseits
hat er die Bequemlichkeit, jeden Wunsch
erfiillt zu bekommen, durchaus schitzen
gelernt. Er liebt es nach wie vor, zu je-
der Tageszeit delikate Hippchen und
SiiBigkeit serviert zu bekommen. Diese
Angewohnheit hat den Prinzen um ein
stattliches Biuchlein wachsen lassen.

Seine magische Ausbildung erhielt er an
der neuen Zauberschule des Kalifen zu
Mherwed. Sein Vater wollte dadurch die
Beziehungen zum Kalifen festigen, doch
mitten in der Ausbildung Stipens verleg-
te der Kalif seine Residenz nach Unau.
Zudem konnte sich Stipen weder fur die
Lehrinhalte noch die 99 Gesetze Rastul-

lahs begeistern. Dennoch dbertrug sich
auf ihn der Hass seiner Lehrmeister auf
alles Echsische in Form von tiefer Angst
und prickelnder Faszination, die er je-
doch in Mherwed nicht ausleben konn-
te. Unter Magiern — insbesondere auch
an der Khunchomer Akademie — ist es
bekannt, dass es vor allem seinem Na-
men und der Fiirsprache seines Vaters zu
verdanken ist, dass er 1025 BF (nach nur
einem zusitzlichen Jahr ‘Repetitorium’)
seinen Abschluss machte.

Was zurzeit nur seine Frau Madra ahnt
und sonst nicht einmal er selbst weiB3: Su-
pen ist wesentlich begabter als allgemein
angenommen wird. Allerdings wurde er
weder in seiner Kindheit noch in den
Jahren an der Akademie ausreichend
gefordert — zudem entsprach die Ausbil-
dung in Mherwed nicht seinen Neigun-

gen (die sich in einem tiefen, intuitiven

Verstindnis der Hellsicht duBern, insbe-
sondere gegeniiber anderen Wesen), so
dass sein durchaus betrichtliches ma-
gisches Potential nicht erkannt wurde.
Madra dagegen versucht unermiidlich,
Stipen aus der Reserve zu locken, und
hat es auf diese Weise geschafft, dass er
in den letzten Jahren regelrecht aufzu-
blithen begann. Dies weckte in Stipen
eine tiefe Liebe zu Madra, und je mehr
er seine Fahigkeiten auslotet, desto stir-
ker erwidert sie diese Liebe. Er selbst je-
doch, von Madra angestachelt, sieht sich
mehr und mehr in der Rolle des Vereini-
gers magischer und weltlicher Macht in
Khunchom — wohl wissend, dass dies zu
der Zeit, als die Sultane in Khunchom
herrschten, durchaus iiblich war.

Ohne Madra ist sich Stpen in dieser
neuen Rolle noch unsicher und so ist er
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oft von ihrem Rat und ihrer Anwesenheit
abhingig, was wiederum seine politi-
schen Gegnern in ihren Vorurteilen ihm
gegeniiber bestitigt. Doch hat er mittler-
weile gelernt, auch diese Vorurteile zu
seinem Vorteil auszunutzen.

Stipen fiirchtet Rakorium, weil er des-
sen Wahnsinn als auch die tief in ithm
verwurzelte Paranoia gegeniiber allem
Echsischen fiithlen kann und besorgt ist,
dass die Auseinandersetzung mit diesem
Thema auch andere in den Wahnsinn
treiben kann. Dass sein SchwiegergroB-
vater Hasrabal den Karfunkel einfordert,
erscheint Stipen vollkommen gerechtfer-
tigt. Mit Madras Hilfe erkennt er darin
auBerdem die Moglichkeit, die Macht in
der Akademie zu erringen, um seinen
Schwieger-GrofBivater zu seinem Recht
zu verhelfen und die echsische Gefahr in
der Akademie zu bannen.

Geboren: 1005 BF

Gréfie: 1,72 Schriu

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: unterforderter und
gelangweilter Prinz, der sich seiner Frau
beweisen will; meisterlicher Menschen-
kenner

Herausragende Eigenschaften:

CH14,IN 15

Herausragende Talente: Menschenkennt-
nis 12, Uberzeugen 9, Heilkunde Seele 7
Zauberfertigkeiten: Dschinnenruf (Luft)
6, Applicatus 6, Analys 7, Blick aufs
Wesen 6, Blick in die Gedanken 5 (die
letzteren in einer autodidaktisch ange-
eigneten, und daher etwas kruden Re-
prisentation)




IMabRra SABA YAKUBATI

“Oh erhabener Sultan Goriens, was war
und sein wird, Fiihrer der vierhundert-
vierundvierzigfaltigen Heerscharen von
Chaluk’Goramar, Meister der Sechse und
Seher der Zukunft der Sieben, hirt mich
an! Die Zahlen sprechen wahr und weise:
Es wird Euch ein Enkel geboren werden,
der der sechste Sohn etnes sechsten Sohnes
sein wird, und sein Name ist Madra, und
sein Erbe ist das der dreizehn Sterne und
des einen Mondes, und in Pracht wird er
herrschen im Namen Eurer Viiter und in
Eurem Namen, und sein sechster Sohn
wiederum wird sein der Sahib al'Sabaa,
der Meister der neuen Sieben, und wird
tragen die Sternenkrone Eurer Dynastie.”
~—Rur ben Ruz, Kababyloth und Berater
Sultan Hasrabals, Al'’Ahabad, 1000 BF

Leider erwies sich das sechste Kind von
Hasrabals sechsten Sohn im Widerspruch
zur Weissagung als ein Midchen, und es
heifit dass der Sultan bei ihrer Geburt die
ersten weilen Barthaare erhalten habe.
Doch alle Zeichen sprachen dafiir, dass
das Kind Madra heiBen sollte. Ihr Vater
ist Yakuban ben Hasrabal, der Gelehrteste
der vielen Sohne Hasrabals und dessen
wiirdiger Vertreter an der Pandjashrta, der
Rashduler Akademie. Thre Mutter ist die
michtige Sharisad Sunalay.

Die Ehe des Midchens mit Prinz Stipen
von Khunchom wurde von Hasrabal
schon bald nach ihrer Geburt arrangiert,
als Hasrabal horte, dass der junge Prinz
Madas Kraft in sich trug. Mit diesem
Zug versprach sich der Sultan die Macht
iiber Khunchom fiir seine Dynastie, und
zugleich beste Voraussetzungen fiir die
Geburt des ersehnten Sahib al’Sabaa.
Dabei unterschitzt er sowohl die Macht
als auch die Ambitionen seiner Enkelin.
Madra nutzte nur sporadisch das Lehr-
angebot der Akademie in Rashdul, meis-
tens wurde sie von ihrem GroBvater oder
ihren Eltern direkt unterwiesen — eine
Schule, die wesentlich hirter und besser
war als jede Akademie Aventuriens. Auch
wenn Stipen der Hochzeit zunichst nur
schicksalsergeben entgegen sah, haben
der verzogene und unterforderte Prinz
und die fiir ihr Alter erstaunlich pfifige
Prinzessin wider Erwarten Gefallen an-
einander gefunden, zumal sie einander
als Paar gut zu ergiinzen scheinen. Madra
hat schnell erkannt, dass in Stipen mehr
schlummerte als auf den ersten Blick zu
erkennen ist, und sie begann gezielt, die-
ses Potential zu wecken. Sie ist es auch,
die — gepriigt von ihrem GroBvater - den
Wunsch zur Vereinigung weltlicher und

magischer Macht bei Stipen weckte. Sie
erkennt in ithrem jungen Gemahl die sel-
be Gabe, andere zu durchschauen und
zu manipulieren, die sie auch an ihrem
Grofvater so sehr schitzt.

Madra 1st selbstsicher und gewitzt. Sie
versteht es, mit Absicht Stipen die Ent-
scheidungen treffen zu lassen, wenn sie
beobachtet werden, und stirkt dadurch
sowoh! sein Bild bei den anderen als
auch sein eigenes Selbstvertrauen.

Zu Beginn des Abenteuers vermutet
Madra zu Recht, dass sie schwanger ist ~
ein Verdacht, den ihr GroBvater tiberra-
schend bestitigt, als er ihr den Karfunkel
zum Geschenk macht.

Geboren: 6.Phex 1013 BF

Grofe: 1,66 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: unterschitzte
Magierin mit groen Ambitionen
Herausragende Eigenschafien:

CH 13,KL 14

Herausragende Talente: Brettspiel 12,
Staatskunst 10, Tanzen 12
Zauberfertigkeiten: Dschinnenruf 12,
Elementare Diener 7, Manifesto 8

SELo KvLiBim,
GRrROBFURST von
KevncHOm

Zwar ist der GroBfiirst inzwischen etwas
gereift, doch offenbar versucht er immer
noch, niemandem Kummer zu verur-
sachen. Selbst Feinden gegentiber legt
er keine wirkliche Hirte an den Tag. In
seinem Wesen vereint sich stindige Un-
ternehmungslust mit Unbeholfenhei, so
dass er immer wieder in prekire Situati-
onen gerit.

Es gibt nur eines, das der GroBfiirst
wirklich verabscheut: die Seefahrt in all
ihren Formen. Sein vom Meer begeister-
ter Vater Istav nahm ihn selbst bei den
wildesten Stiirmen mit auf hohe See, so
dass sich eine tiefe Angst vor dem Meer,
insbesondere vor der Blutigen See, in
ihm verwurzelt hat.

Selos groBte Liebe sind seine Frau Shen-
ny und sein Sohn Stipen, fiir die er alles
tun wiirde. Darum wiirde er Stipen auch
niemals in den Riicken fallen. Selo ist es,
der im Abenteuer zunichst mit Hasrabal
verhandelt und dann von der Drachenei-
Akademie die Herausgabe des Karfunkel-
steins fordert. Fiir Selo ist es unvorstellbar,
Hasrabals Wunsch abzuschlagen — und
letztlich geht es seiner Meinung nach ja
auch um nichts weiter als einen Edelstein.
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Geboren: 985 BF

Grofie: 1,76 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond

Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: erfahrener Herrscher
und Abenteurer, kompetenter Héfling
Herausragende Eigenschaften:

CH 16, MU 15

Herausragende Talente: Betoren 16,
Tanzen 14

KeaDiL ORHARIM,
SPERTaBIiLiTAT DER
DRACHENEIi-ARADEMIE

Der Vorsteher der Khunchomer Magi-
erschule ist ein wohlbeleibter Mann mit
gepflegtem Oberlippenbart und recht
dunkler Hautfarbe, auf die er dezent
Schminke auftrigt. Sein voller Name ist
fir Mittellinder kaum auszusprechen:
Khadil Okharim al’Sheik Tabilithash
ibn Tarsaf Okharim al’Kunvuqatush. Als
Spross einer alten tulamidischen Magier-
dynastie — und in der vierten Generation
Khunchomer Spektabilitit — ist Khadil
ein Lebemann und begnadeter Hindler
der Zauberei, der sich keinen Gewinn
entgehen lisst und stets auf seinen Vor-
teil bedacht ist. Dank seiner unerschiit-
terlich guten Laune und seiner jovialen
Art hat er damit bisher kaum jemanden
ernsthaft verirgert. Der begnadete Arte-
faktmagier ist bei seinen Studiosi duBerst
beliebt, denn er versteht es, auch kom-
plizierte Vorginge der Verzauberung an-
schaulich zu erkliren. Seine Fihigkeit,
ungewohnte Zauber in Artefakte zu bin-
den, und seine erfolgreichen Forschun-
gen an Bastrabuns Bann haben ihn in
Fachkreisen berithmt gemacht. Seine
Angewohnbheit, sich seine Dienste teuer
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bezahlen zu lassen, fiithrt dagegen hiu-
fig zu abschitzigem Kopfschiitteln unter
seinen Kollegen.

Khadil gile als guter Erzihler. Er liebt
Anekdoten und Klatsch, die er in blu-
migen Redeweisen mit weitschweifigen
Randbemerkungen vortrigt.

Geboren: 962 BF

Gréfle: 1,72 Schritt

Haarfarbe: pechschwarz

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakeeristik: vollendeter Artefake-
zauberer und brillanter Hindler
Herausragende Eigenschafien: KL 18, CH
16, FF 15, Goldgier 9, Vorurteile gegen
Echsen 7

Herausragende Talente: Lehren 15, Men-
schenkenntnis 14, Uberreden 17, Uber-
zeugen 14, Magiekunde 17, Sternkunde
14, Alchimie 16

Wichtige Zauberfertigkeiten: Merkmals-
kenntnisse Form, Objekt, Metamagie;
Arcanovi 21, Applicatus 19, einige weite-

PeErsOonEn avs Avs HASS GEBOREI .. S e

PraiobDanE
von FaLRenstEein

Die ehemalige Reichsrichterin und Grifin
von Baliho ist Anfang Siebzig und verfiigt
iiber einen scharfen Verstand. Schnell er-
fasst sie jede Lage und wigt daraus resul-
tierende Vor- und Nachteile blitzschnell
ab. Die schlanke Baronin Tobelsteins hat
eisgraues, mehr als schulterlanges Haar,
das sie auch heute noch nicht zu einem
Zopf bindigt. In ihrem fein geschnit-
tenen Gesicht funkeln strahlend blaue
Augen, die von feinen Filtchen umgeben
sind und mit denen sie stets wachsam das
Treiben auf ihrer Burg betrachtet. Praio-
dane tritt stets in edler Kleidung auf, iiber
die sie eine Schirpe mit dem Wappen To-
belsteins trigt, das in einem gespaltenen
Schild, links auf schwarzem Grund eine
silberne, quer verlaufende Wellenlinie
und rechts auf Blau einen schwarzen Fels
mit Turm zeigt.

Die Baronin ist herrisch und gewohnt,
dass man ihren Anordnungen bedin-
gungslos Folge leistet. Auch wenn sie
withrend Galottas Herrschaft als Reichs-
richterin Transysiliens blutige Urteile
sprach, so hat Praiodane (die sich von
Gisten aus Transysilien oder den ande-
ren Heptarchien tatsichlich auch Tyak-
radane nennen lisst) nie wirklich mit
Galotta konspiriert, sondern ist nur dar-
auf bedacht, fiir sich und ihre Untertanen
ein angenchmes Leben zu erméglichen,

re Zauber seiner Merkmale brillant, viele
gildenmagische Spriiche meisterlich; SF
Zauberzeichen

DHamaRra aL'Fanp, TTEvier_
STREiCH DER RITTER DES
ImmERWAHRENDEND KamPFES

Dhamara ist eine Kor-Geweihte in den
Vierzigern. Hager, muskulés und sel-
ten ohne ihre archaisch-traditionelle
Ausriistung anzutreffen: geschwirzter
Spiegelpanzer, blutroter Umhang mit
neunfach geschachtem Feld, schwar-
zer Helm mit rotem Rosshaarbusch
und Korspief3. Mit ihrem kahlen Schi-
del, den vielen Narben und der mehr-
fach gebrochenen Nase kann sie nicht
als Schénheit gelten, doch ihre ganze
Ausstrahlung zeigt, dass sie zu befeh-
len gewohnt ist. Ohne Probleme dringt
ihre kalte Stimme auch durch den Tru-
bel auf einem Basar oder Schlachtfeld.

und hinter vorgehaltener Hand fliistert
man von einem Sinneswandel, der mit
dem Tod des Usurpators Answin von
Rabenmund im Einklang stehen soll. Sie
hat begonnen, ihre cigenen Pline zu ver-
folgen und eine alte Silbermine nahe des
Tobelsteins entdeckt, deren Ertrige ihr
ein ansehnliches Auskommen sichert.
Welche Absprachen sie mit dem Kaiser-
drachen Lessankan getroffen hat, damit
der Apepsohn und Herr der Schwarzen
Sichel die Burg und das Umland in Frie-
den leben lisst, weill niemand.

Praiodane von Falkenstein ist eine ge-
strenge Adlige von altem Schlag mit
ausgeprigtem Rechtsverstindnis und Ge-
rechtigkeitssinn, die manchmal in der des-
illusionierten Wahl ihrer Mittel iiber das
Ziel hinausschieft, aber stets nur das Beste
fiir sich und ihre Untertanen im Sinn hat.

Geboren: 959 BF Grofe: 1,63 Schritt
Haarfarbe: eisgrau  Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: brillante Rechtsge-
lehrte und Uberlebenskiinstlerin
Herausragende Eigenschaften:

IN 15, KL 16

Herausragende ‘Talente:  Selbstbeherr-
schung 17, Etikette 16, Menschenkennt-
nis 18, Uberzeugen 17, Rechtskunde 20
Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertig-
keiten: Arroganz 6, Schwer zu verzaubern,
Nandusgefilliges Wissen, Gerechtigkeits-
wahn, Prinzipientreue, Rachsucht
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Hiufig triigt sie rote Hennatidtowierun-
gen im Gesicht, und frische Narben an
den Hinden zeugen von den urtiimli-
chen Ritualen, in denen die Gemein-
schaft verhaftet ist.

Geboren: 987 BF

Grofe: 1,81

Huarfarbe: kahl

Augenfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: brillante Taktikerin
und meisterliche Kriegerin

MU14 KL14 IN12 CHI4
FF14 GE13 KO14 KKI13

LeP41 AuP48 AsP0 MR6

GS7 RSS

KorspieB: INI 15+W6 AT 15

PA14 TP2W6+2 DK S

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,

Ausweichen II, Beidhindiger Kampf II,
Binden, Finte, Gegenhalten, Kampfre-
flexe, Niederwerfen, Riistungsgewdh-
nung III, Wuchtschlag

By

Lessankan DER GOLDENE

Lessankan ist ein Sohn Apeps und
herrscht despotisch iiber das an die
Drachensteine angrenzende Gebiet
der Schwarzen Sichel. Nach Borbarads
Vernichtung hat sich Lessankan zuneh-
mend gegen seinen Vater gewendet und
sich dabei immer wieder auch mit den
Erben des Dimonenmeisters verbiin-
det. Durch das Erbe seines Vaters und
seinen Brutort (er schliipfte am Purpur-
berg in der Schwarzen Sichel) verfiigt
er liber ausgeprigte magische Fertig-
keiten.

Lessankan ist vierhundert Jahre alt und
wie sein Vater ein sehr guter Verwand-
lungsmagier, er interessiert sich jedoch
auch stark fiir die Antimagie.

Geboren: vor ca. 400 Jahren
Schuppenfarbe: hell-golden

Linge: 19 Schritt

Spannweite: 20 Schritt

Hort: auf dem Gipfel des Drachenthrons
in der Schwarzen Sichel
Kurzcharakteristik:  aufmiiphger
ger Kaiserdrache mit enormen Kriften,

jun-

kompetenter Verwandler und durch-
schnittlicher Antimagier

Vor-/Nachzeile: Flugfihigkeit, Immun
gegen Feuer, Empfindlich gegen Eis
Herausragende Eigenschaften:

MU 17 KL16 KK42 MR25
NG7 GG6 AsP10l



Zauberkenntnisse: kompetent in den
Merkmalen Herrschaft und Form, durch-
schnittlich in Antimagie, Flugfihigkeit,
Gedankensprache, Telekinese, Feuerodem

Kampfwerte

INI9+1W6  LeP 140 RS* S
Biss: DK HNS

AT14  PA11  TP4W43
Halsschwenker: DK NS

AT 8 PA- TP1W+2
Schwanzschlag: DK HNSP
AT11  PA3 TP 2W+2
Prankenhieb: DK HN

AT6 PAS TP 2W+5
Trampeln: DK H

AT5S PA- TP3W
Flammenstrahl: DK 49 Schritt
AT 14 TP 4W6+4

GS6/11 AuP 100 AsP80 MR 15/21

GW 20

Besondere Kampfregeln: Feuerodem (2 SP
pro KR auf 10 Schritt, 1 SP pro KR auf 15
Schritt), gezielter Flammenstrahl (s.0.), sehr
groBer Gegner, Flugangriff (Prankenhieb),
Flugangriff / Umkiammern 2, Flugangriff /
Trampeln/Niederwerfen 8/ Umklammern 10
(der Drache driickt einen niedergeworfenen
Gegner mit der Klaue zu Boden}, Trampeln,
Gezielter Angriff (Beien) / VerbeiBen, Ge-
zielter Angriff (Prankenhieb) / Niederwer-
fen 8/ Umklammern 10 (der Drache driickt
einen niedergeworfenen Gegner mit der
Klaue zu Boden}, Niederwerfen (Pranken-
hieb aus dem Flug heraus 13, Halsschwen-
ker 2, Schwanzschlag 8, Prankenhieb 9}

*) Der angegebene Wert gilt fiir den Riicken
des Drachen, der RS an anderen Stellen
liegt teilweise deutlich niedriger: Fliigel —4,
Bauch -2, unterer Halsansatz -5, Hals —4

LLEzEan von VALLUSA

Die fihige Kampfmagierin Llezean
ist GroBmeisterin der Ordensburg der
Grauen Stibe zu Vallusa, Altbaronin
zu Ilsur, Drachensteinritin und der ers-
te Anlaufpunkt der Helden in Vallusa.
Die weiBhaarige Endvierzigerin ist von
zahlreichen Schlachten im Kampf gegen
Borbarad gezeichnet, aber eine stolze
und harte Personlichkeit, die deutlich zu
erkennen gibt, dass ihr Wort zdhlt. Um
die goldgesprenkelten Augen erkennt
man Narben von Verbrennungen und
Veritzungen und die Augen selbst schei-
nen von dunklen Schlieren durchzogen.
Bei der Schlacht um Ysilia im Jahr 1020
BF verlor Llezean ihr Augenlicht im
niederhollischen Brodem und nur durch
das Wirken des Drachen Apep erhielt sie
ihre Sehkraft zuriick.

Llezean ist Abgingerin des Kampfsemi-
nars zu Andergast und beherrscht viele
Formen der Kampfmagie meisterlich
und wird dies auch zeigen, wenn es kei-
nen anderen Weg gibt. Daneben hat sie
seit Jahren dracomagische Phinomene
erforscht und pflegt Kontakte zu Draco-
dan von Misaquell und iiber diesen zu
Apep.

Als GroBmeisterin von Vallusa ist sie
Tragerin des Rohalsstabes Sangulmeon
(einem beseelten Zauberstab aus Blutul-
menholz, der vor siebtsphiriger Macht
schiitzt), der ihr Amtsinsignium dar-
stellt.

Geb.: 985 BF

Grdfie: 1,73 Schritt

Haarfarbe: weil3

Augenfarbe: goldgesprenkelt
Kurzcharakteristik: meisterliche Kampf-
magierin und kompetente Drachenken-
nerin

Herausragende Eigenschafien:

MU 14,KL 15,IN 14,CH 15
Herausragende Tulente: Magiekunde 15,
Gotter und Kulte 12, Heilkunde (Gift)
12, Alchimie 11, Lesen/Schreiben 11,
Geschichtswissen 10, Sprachen 10 (u.a.
Orkisch, Isdira, Drachisch), Etikette 10,
Menschenkenntnis 10

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale:
meisterlich im Merkmal Kampf (z.B.
Blitz dich find 16, Fulminictus 14, Ig-
nisphaero 15), kompetent in Antimagie
(z.B. Gardianum 12)

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertig-
keiten: Neugier 4, Jihzorn 5
Besonderheiten: Brandmale um die Au-
gen, trigt immer einen Karfunkelstein
und den Rohalsstab Sangulmeon bei
sich

ErRzmAaGvus
TarHIREL aR’' RaLaHAT

Der brillante Metamagier und vollen-
dete Sphirologe alter Puniner Schu-
le ist einer der Verhiillten Meister, die
Satinav weit tber ihr gewdhnliches
Lebensalter hinaus trotzen. Taphirel ist
blind und kann sich nur auf Kriicken in
seinem Heim bewegen oder schwer auf
die Schultern seiner Adepten gestiitzt.
Er ist ein hagerer, gebeugter Greis, sein
Gesicht eingefallen, die fast pergamen-
tene Haut wichsern und gelblich. Ein
silbrig weiBer Kranz aus diinnem Haar
umgibt seinen Schidel, in dem erstaun-
lich klare, hellblaue Augen blitzen, die
dennoch kaum einer Bewegung folgen.
Taphirel beherrscht jedoch den OCU-
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LUS so vollendet, dass er durch diesen
Zauber seine Umwelt wahrnehmen
kann. Der Verhiillte Meister ist ein
Limbusexperte, wie es kaum einen an-
deren gibt und ist sich dieser Stellung
wohl bewusst. Meist agiert er mit dem
abgeklirten Verhalten eines Mannes
seines Alters und Standes. Taphirel ist
ein konservativer Graumagier, der sich
standesgemil kleidet, und selbst den
roten, pelzverbrimten Hausmantel,
den er meistens {iber seiner Robe trigt,
zieren arkane Symbole. Seine knochi-
gen und zerbrechlich wirkenden Finger
sind mit allerlei Ringen geschmiickt,
die kostbare Steine oder ritselhafte Gly-
phen tragen und um seinen Hals hingt
eine Kupferkette mit einem 6lig schim-
merndem Edelstein. Der alte Magier
lebt seit Jahren im Limbus und betreibt
dort seine Forschungen — auch vorher
schon hatte er den Turm 20 Jahre lang
nicht verlassen. Besucher empfingt er
nur, wenn sie ihm persénlich bekannt
sind, er etwas von ihnen will oder sich
etwas von ihnen verspricht. Die Wissen-
schaft und die Magie gehen fiir ihn diber
alles und sein Auftrag, iiber den bislang
niemand etwas Genaues herausfinden
konnte, hat vor allem anderen Vorrang.
Taphirel ar’Ralahan ist verschroben,
weltfremd und wirkt im persénlichen
Gesprich immer etwas sprode, weil
ihn nur wenige Dinge — abgesehen von
seinen Theorien und Forschungen —
interessieren. Manchmal murmelt er
leise komplexe Sachverhalte vor sich
hin oder verliert sich in komplizierten
Selbstgesprichen, die er mit einem aus-
gestopften Raben namens Tarraro fithrt.
Taphirel lisst sich auf keinerlei Diskus-
sion ein, ob seine Limbusreisen und der
stindige Aufenthalt dort gottergefillig
oder rechtens sind. Derartige Gespri-
che bricht er sofort ab und lisst es sich
auch nicht nehmen, den Gesprichs-
partner als “térichtes Kind” oder “un-
wissenden Laien” zu ttulieren, was
manchen gestandenen Magus derart
erziirnt hat, dass er augenblicklich den
Turm des Meisters verlieB — sofern die-
ser gerade in der dritten Sphire weil-
te. Je mehr sich ein Gegeniiber irgert,
desto mehr Spal} scheint der Greis zu
haben, der iiber einen sehr feinsinnigen
Humor verfiigt und Ironie und Sarkas-
mus in seiner Rede pflegt. Jeder — in sei-
nen Augen — ernsthaften Unterhaltung
zollt er allerdings den nétigen Respekt
und beteiligt sich daran lebhaft und in
einem verniinftigen (ab und so viterlich
dozierenden) Tonfall.



Geb.: 899 BF

Grifle: 1,65 Schritt

Haarfarbe: weil3

Augenfarbe: hellblau

Kurzcharakteristik: vollendeter Sphirolo-
ge und kenntnisreicher Limbusreisender
Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN
16, KL 18, CH 15

Talente:  Selbstbeherr-
schung 16, Menschenkenntnis 14, Lehren
12, Geschichtswissen 14, Gétter und Kul-
te 13, Magiekunde 18, Sternkunde 16
Wichtige Zauberfertigkeiten und Ritua-
le: Die meisten Zauber der Merkmale
Metamagie und Limbus vollendet, dazu

Herausragende

beliebige gildenmagische Zauber nach
MaBgabe des Meisters meisterlich bis
brillant (Spriiche wie Destructibo, Gar-
dianum, Horriphobus, Invocatio ma-
ior, Paralys oder sogar Nekropathia mit
12+).

Dracobpan von
IMisaQuEeLL, GESANDTER.
DES KaiSERDRACHED APEP
am HErRzoGLicHED HOF
Auf empathische Personen wirkt Dra-

codan durchaus bedrohlich und ge-
fahrlich — hochgeschossen und jung,

aber mit festem Schritt, ernsten Ge-
sichtszligen und stets eine Waffe bei
sich fiihrend. Besonders das gezackte
Zeichen iiber seiner linken Gesichts-
hilfte wirkt archaisch und befremd-
lich. Insgesamt umgibt den Gesandten
Apeps das sehr schwer einzuschitzen-
de Flair, das normalerweise einen Dra-
chen selbst umgibt — und es kursieren
Geriichte, wonach es sich bei Dracodan
um die menschliche Verkérperung des
Kaiserdrachen selbst handelt, der sich
aus reinem Spal} unter die Menschen
begeben hat.

Der mysteridse Vertreter Apeps erschien
das erste Mal wihrend des Kronrats zu
Perainefurten im Jahre 1020 BF und
iiberraschte die Anwesenden mit dem
Vertragsangebot des  Kaiserdrachen.
Uber seine Herkunft ist nichts bekannt,
zumal er seinen Namen erst seit neues-
tem fiihrt — vorher nannte er sich ‘Neun’
und behauptete, sich einen Namen erst
verdienen zu miissen.

Dracodan ist fiir seinen bisweilen bésar-
tigen Spott beriichtigt und gilt als ‘Stim-
me seines Herrn’, hat aber in der zweiten
Schlacht am Kleinwardstein sowohl
seinen persdnlichen Mut als auch seine
Vertragstreue unter Beweis gestellt. Er
ist sehr wissbegierig (um nicht zu sagen,

ausgesprochen neugierig) und scheintal-

les Wissen formlich in sich aufzusaugen.
Stindiger Begleiter Dracodans ist der
Meckerdrache Goldmdiulchen, der seinen
Namen wegen geistreicher (und zumeist
zeitlich unpassender) Kommentare zu
Edlen und Gemeinen gleichermaBen zu
Recht trigt.

Geb.: wirkt wie Mitte Zwanzig

Grife: 1,88 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: Bernstein
Kurzcharakteristik: Drachling, kompe-
tenter Krieger, neugieriger Forscher
Herausragende Eigenschaften:

MU 16,IN 14, GE 17, KK 15
Herausragende Talente: Korperbeherr-
schung 14, Selbstbeherrschung 18, Men-
schenkenntnis 14, Wettervorhersage 14,
Geschichtswissen 12, Heilkunde Krank-
heiten 12, Sinnenschirfe 16

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale:
Es heiflt, dass er sich auf einige Zauber
aus den Bereichen Herrschaft, Hellsicht
und Verstindigung recht gut verstehe
und zudem einige bislang nicht gesehe-
ne Manipulationen des Elementes Feuer
beherrsche.

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfer-
tigkeiten: Neugier 6, Goldgier 6; weitere
nach MaBigabe des Meisters
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AnNHANG —

FULDIGORS PROPHEZEIVIIG

Im Jahr 502 BF stieB eine alanfanische Expe-
dition auf etliche Zeugnisse unbekannter, ver-
mutlich mehrere Tausend Jahre alter Hochkulturen, darunter
ein seltsam anmutendes Schiff mit uralten Planken aus einem
unbekannten goldfarbenen, metallisch-harten Holz und mit
Masten, die wie Beine seitlich abwiirts aus dem Rumpf ragten,
sowie der Lowenhelm, welcher noch heute vom Schwert der
Schwerter, dem Oberhaupt der Rondra-Kirche, getragen wird.
Diese Entdeckung war die wichtigste von einem halben Dut-
zend, die Rohal den Weisen dazu inspirierten, 511 BF eine Ge-
sandtschaft zum weisen Drachen Fuldigor ins Eherne Schwert
zu schicken, um ihm sieben Fragen zu stellen. Als Anfithrerin
der Expedition wihlte er seine Beraterin und Vertraute, Niobara
von Anchopal, die schon zu Lebzeiten als berithmte Astrologin,
Hellseherin und Sphirenkundlerin galt, mit ihren Forschun-
gen die Grundlagen fiir die Konstruktion von Astrolabien und
Orbitarien legte, und in manchen Gebieten sogar den Weisen
selbst Giberfliigelte.

Nach der Riickkehr aus dem Ehernen Schwert wertete sie in
ihrer Heimatstadt Anchopal in Riicksprache mit Rohal die
Antworten des Drachen und andere unbekannte Quellen
aus, bis sie 526 BF die Astralen Geheimnisse (WdZ 85) verdf-
fentlichte, in dem umfassende und kithne Theorien iiber die
Zusammenhinge von Astronomie und Kosmologie enthalten
sind und das mitterweile als Standardwerk der Astrologie und
Sternkunde gilt.

Rohal machte ihr die umgebaute siidliche Stadttorburg in An-
chopal zum Geschenk, doch anstelle aus ihrem Turm aus- und
in die Torburg einzuzichen, griindete sie in seinen Mauern
die sagenhafte Sternentor-Akademie, wo sie die zu ihrer Zeit
hellsichtigsten Propheten und Analysemagier, Sterndeuter und
Limbuskundigen versammelte und ihnen Sternkunde und
Hellsicht unterrichtete (Erste Sonne 168). Gemeinsam mit
ithren Schiilern veréffentlichte sie als Weiterentwicklung ihrer
bisherigen veréffentlichten Theorien Niobaras Sternkundliche
Tafeln (WAZ 96) und Am 50. Tor — Von der Problematik wey-
treychender Prophezeyungen (WdZ 84).

Nach Niobaras Tod im Jahr 585 BF, den sie auf den Tag genau
vorhergesagt hatte, verdffentlichten ihre Anchopaler Schiiler
eine erweiterte Version des letztgenannten Werks, in der sich
neben Aufzeichnungen von Rohal und dem Visionidr Thamos
Nostriacus auch bisher unveréffentlichte Schriften von Nio-
bara, darunter ihr Horoskop der 50 Tage und ihre sogenannte
Unschirfe-Thesis befanden: »Je genauer eine Prophezeiung
ist, desto ungenauer wird die Gegenwart.« Das dritte Kapitel
trigt den Titel Bericht Niobaras iiber Rohals Gesandtschaft zu
Fuldigor 511-512 BF, in dem ihre Reiseaufzeichnungen nach
ihrem Tod zum ersten Mal schriftlich vorlagen.

»{...] Fuldigor sprach nicht nur so, dass jeder von uns seine Mutter-
sprache vernahm — das taten viele Zauberwesen. Vielmehr fiihrte
Er mit jedem von uns ein eigenes Gesprich. Wenn fiinf Menschen
im Regen stehen, werden sie dann vom gleichen Wasser nass? Der
Strom, der sich wellenartig iiber uns ergoss, war fiir jeden sterbli-
chen Geist zu viel. Jeder von uns nahm andere Tropfen der Wahr-
heit auf, und tausendmal mehr versickerten ungehéort [...]

——

e —TTTT
In meinem Kopf rauschte es, als ob ein ganzer Ozean langsam rings
um mich abfloss. Ich war sicher, nur einen Bruchteil von Fuldigors
Antwort behalten zu haben. |... ]«

—Auszug aus dem Exemplar der Hohen Akademie zu Punin

»[...] Garfiirchterlich wurde mir seine Aufgabe bewusst, durch die
Splitter seines Bewusstseins hindurch. Nicht zu bewahren, zu hei-
len oder zu retten, sondern zusammen an der Seite seines Bruders
Umbracor zu beenden und zu zerstoren, auf dass sich die Waage
des Gleichgewichtes wieder einstelle und ein Neuanfang moglich
sei. Doch kaum, dass ich vermeinte, verstanden zu haben, da rissen
mich bereits die nichsten Bilder mit, und was ich hier auf Papier
banne ist noch nicht einmal das Hundertste meines einstigen Wis-
sens und noch nicht einmal das Tausendste seiner Wahrheit. |...J«
—Auszug aus dem Exemplar der Hohen Akademie zu Punin

»[..] Ich konnte es kaum fassen, als Er mir sagte, ich mdge das
Mondsilber-Amulett, das ich bei mir triige, gut hiiten, es berge
wundervolle Erinnerungen. Ich zitterte, doch ich fragte, wie Er,
der grof3e Fuldigor, dies meinte. Ich spiirte, wie Sein Mitleid mich
tibermannte, da ich nicht horen konnte, was das Mondsilber mit-
zuteilen hatte, die Erinnerungen nicht sehen konnte, die es barg.

[...]«

—Auszug aus dem Exemplar der Hohen Akademie zu Pumin

»f...] Dies aber sey die Antwort des Allweysen Fuldigor auf die
dritte Frag:

Es gebet eynen Sechsten von Uns, die thr Sterblichen die Alten
Draken heiszet. Pyrdacor der Gueldene war seyn Name. Dasz ihm
die Fiinfte Sphire versaget blieb, seyn Los.

Karma zu gewinnen, offenbarte er sich Ecksenvolk und Elbenvolk.
Es huldigten ihm die Ecksen, und schufen thm eynen Thron inmit-
ten Jener, die heute vergessen sind. Es huldigten ihm jene Elben,
die sich die Traumer hieszen, und schufen ihm eynen Thron inmit-
ten Jener, die niemals waren. Stidte und Reyche erbauthen seyne
Vélker, und sie waren machtvoll. Des Pyrdacors Karma wuchs,
und die Fuenfte Sphaere erbebte. Das Riesenweib Chalwen sprach
Orakel, Narren hiesz sie die Elben, und die Elben zauderten.
Pyrdacor befahl, und viere dero sechs Elementhe waren seyn. Erd-
reich ward Wasser, und Lufft ward Feuer. Aber den erzenen Thron
der Chalwen vermocht er nicht zu zwingen, der darob versank.
Ein Mecereskreys brach aus, wo des Alabasters Insel ans Land stiesz.
Da stieg herab Famerlor von den Hohen Draken, welcher Pyr-
dacor die Fiinfte Sphire versagt hatte. Weltenbrand war ihr erstes
Treffen gewesen, Weltenbrand wurde ihr zweites Treffen.
Pyrdacor aber rief an, was auch fiir Alte Draken keinen Namen
hat. Heerscharen folgten seynem Ruf, mehr denn er gekennet, mehr
denn er gewollet. Die Riesen, Erbfeynd allen Draken, stiegen tiber
Jenes Geberge, wo thr Mich gefunden, Trolle und Ogren wurden
thr Fuszvolck. Menschen und Zwerge krochen aus thren Hohlen,
alter Feyndschaft willen. Die Tore zur Siebten Sphaere wurden
zerschlagen, Gehoernte brachen herfiir

Die Ecksen gar eifferten, des Pyrdacor zweytes Volck zu erwiirgen.
Zerschmettert ob solcher Neidschaft wurden Tie'Shianna, der El-
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ben Stads, und ihres Gleichen. Zerschlagen ob solchem Ubermuth
wurden Zzetha, der Ecksen Stadt, und ihres Gleichen. Verwuestet
ob solcher Feindschafft wurde der Garthen umringt von Bergen,
der sie alle geniihre.

Pyrdacor, der Gueldene stand zerstoert, seyne Elementhe ver-
nichtet, seyn Karma entschwunden, seyne Voelcker zerschlagen.
Famerlor von den Hohen Draken aber hielt nicht inne. Unver-
meydlich ist ithr drittes Treffen, unvermeydlich Weltenbrand,
doch aufschiebbar. So ergriff der Loewenhauptige den Guelde-
nen, trug ihn empor zur Vierten Sph ere und zerrisz seynen Leib.

Des Pyrdacor Karfunckel aber entglith thm, und als Kometh
stitrzte er in die Wueste.

Und dies sey die Prophezeyung: So lang des Pyrdacor Essenz zer-
streut, und sein Karfunckel nicht befreit, so lang dasz Beyde nicht
gemeynsam, so lang bleibt Namenloses eynsam. Doch

wird er einstens nicht mehr schlafen, wird seyne Voelckerscharen
strafen, die Rache Pyrdacors wird brennen, ihn nichts vom Na-
menlosen trennen! [... [«

—Auszug aus dem Exemplar des Kaiserlichen Archivs der Neuen
Residenz zu Gareth, das nach dessen Zerstirung verloren ging

[42



Die Drachenei- Akadcmxe zu Khunchom -
genauer: Magisches Institut und Lehranstalt
vom Ei des Drachen zu Yash’'Hualay,” wiedererrichtet von Tu-
leyman tbn Dunchaban zur’ Erforschung von Magie und Mate-
rie und zum immerwihrenden Schutz des Tulamidenlandes im
Geiste Bastrabuns — liegt im Norden Khunchoms an der Ecke
Drachenei-Gasse / StipenstraBe. Sie gilt als eine der Wiegen
aventurischer Gildenmagie und ist weithin berithmt fir ihre

Elixiere und Artefakte. Regeltechnische Werte fiir Absolventen

DiE GESCHICHTE DER AKADEMIE

Die Akademie ist so alt wie Khunchom selbst. Vor iiber zwei-
einhalb Jahrtausenden vertricb Bastrabun ibn Rashtul, einer
der groBten Helden der tolamidischen Geschichte, die Ech-
senwesen aus threr Stadt Yosh "Hualay. Auf den Ruinen lie er
spiter, im Jahr 1757 v. BE, die Stadt Khunchom und die Schule
der Mudramulim errichten, ein Vorldufer der heutigen Akade-
mie (mehr zu Bastrabun und der Geschichte der frithen Tu-
lamiden finden Sie in Erste Sonne 15-16). Die Mudramulim

versuchten die von den fritheren Bewohnern zuriickgelassenen

Artefakte zu analysieren, zu verstehen und nachzubauen, wor-

ausssich die bis heute anhaltende Kompetenz der Khunchomer

in der Artefaktmagie entwickelte:.

Gemeinsam mit seinem Vater Rashtul al’Scheik begriindete
- Bastrabun das erste Tulamidenreich. Als Sultan des von ihm

gegriindeten Khunchom war er gleichzeitig auch Spekeabilitiit
der Akademie, denn zu jener Zeit waren in den Tulamiden-
landen magische und weltliche Macht vereint und noch heute
trauert manch ein Khunchomer Magier dieser Epoche nach.
Wihrend des Diamantenen Sultanats geboten die Spektabili-
titen der Akademie zuletzt iiber ein GroBreich, das vom Meer
bis an die Khém und von Aranien bis AlAnfa reichte. Der Titel

‘Diamantener Sultan’ stammte von einem riesenhaften Juwel

aus Bastrabuns Zeiten, der als ebenso prachtvoll und unzer-
storbar galt wie das tulamidische GroBreich; das der erste Dia-
mantene Sultan, Sulman al’Nassori, geschaffen hatte.

Auf den Freitod des letzten Diamantenen Sultans Najara ibn
Bheraimi nach der Schlacht am Gadang 17 v. BF beanspruchte
Hela-Horas nominell die Leitung der Zauberschule. Viele Ge-
heimnisse wurden der Akademie entrissen und manch ein Arte-
fakt nach Bosparan verschleppt. In threm blinden Hass auf das
Volk, das ihiren Vater getStethatte, lieB die Horas viele der uralten

Archive zerstoren. Das sorgsam gehiitete Wissen der Mudramu- -

lim gilt deshalb heute als groBenteils verloren. In den folgenden
Jahrhunderten erholte sich dic Akademie nur langsam von die-
sem Verlust und musste sich cine neue Rolle suchen.

: klcrt Dxcse

DENIIE

, der Akademic finden sich in WdH 183185 und WdZ 277-278

beziehungsweise fiir die Alchlmxstcn in WdH 156-157 und
SRD 126-127.

Im folgenden Text sind mmgc Bcgnffc mit Sternchen (*) mar-
) ge smd dem Splcllextcr zur wcxtcrcn Ausgc-

Pu,bhkauoncn verwendet.

Als wichtigste Spektabilitic seither gilt der Erzmagus Tu-
leyman ibn Dunchaban, welcher der Akademie zur Rohals-
zeit vorstand. Mit Rohal dem Weisen fiihrte er tiefgehende
und scharfe Dispute. Als im Jahr 492 BF die Bibliothek und
Akademic ein Raub der Flammen wurden, lieB Tuleyman
das Gebidude durch Dschinnenkraft binnen eines Tages neu
errichten, prachtvollér und gewaltiger als zuvor. Lingst ver-
gessene Keller, Ginge und Gewslbe unter der Akademie
wurden dadurch wiederentdeckt. Dabei stieB Tuleyman auch
auf dasverschollene Juwel al’Nassoris, welches dazu beitrug,
dass Rohal cmc Gesandtschaft zum Alten Drachen Fuldigor

" schickte.
~Im Jahr 512 BF kehrte dic Gesandschaft zuriick und Rohal

e die Griindung der Ritter des Immerwihrenden Kampfes an
Seite 153). Gliicklicherweise wihnte Tharsonius von Betha-
r jiingste Erzmagier der Aventurischen Geschichte, das

‘Wissen der Khunchomer Akademie durch den Brand verloren,

und so forschte jener Magier, der spiter den Namen Borbarad
annehmen ‘sollte, an anderer Stelle nach alten Mysterien der
Echsen und Urtulamiden.

Seit iiber einem Jahrhundert nun stellen die Okharims die Aka-
demieleiter. Tarsaf Okharim brachte es sogar zum Convocatus
Primus, dem Vorsteher, der Grauen Gilde, sicher nicht zuletzt
wegen der von ithm entwickelten Thesis des APPLICATUS.
Sein Sohn Khadil erwarb sich nicht minder grofie Anerken-
nung, als er gemeinsam mit Rakorium Muntagonus, Dsche-
lef ibn Jassafer und den Sieben Gezeichneten versuchte, den
legendiren Bann Bastrabuns zu erneuern. Ein Nebeneffekt
dieser Bemithung war die Wiederentdeckung alten Wissens,
das zu einer Reaktivierung der Arkanoglyphenforschung fithr-
te,; ein Gebiet, auf dem die Khunchomer seither fiithrend sind.
Dieses GroBprojekt, wie auch der Bau der Sulman al-Nassori,
fithrte jedoch zu einer Vernachlissigung jener Geheimnisse,
die seit ewigen Zeiten unter der Akademie auf ihre Entritse-

' lung warten:




LEHRE vnD FORSCHVUIIG

In Khunchom wird natiirlich groBer Wert auf die klassischen
Spriiche der Thaumaturgie, wie ARCANOVI und APPLICA-
TUS, gelegt. Ebenso gut versteht man sich auf die Analyse und
Entzauberung magischer Artefakte. Zudem versucht die Aka-
demie, durch ihre Dozenten ein méglichst breites Spektrum
magischer Spriiche abzudecken. AuBerdem ist das Institut be-
miiht, jeden auch noch so exotischen Wunsch nach bestimm-
ten Artefakten zu erfiillen. Einige Bereiche wie Kampf oder
Beschworung sind durch die Kompetenzen der Lehrmeister
derzeit duBerst mangelhaft abgedeckt, was dazu fiihrte, dass
im Kampf einsetzbare Artefakte aus Khunchom seit einigen
Jahren eher selten geworden sind.

Das groBte (und teuerste) Projekt der letzten Jahre ist zweifels-
ohne die Sulman al-Nassori, ein michtiges Zauberschiff, welches
vom Handelshaus Dhachmani und der Akademie entwickelt
und 1022 BF fertig gestellt wurde, um den Schrecken der Bluti-
gen See zu wrotzen. Es wurde mit zahlreichen Artefakten ausge-
stattet, und viele erfahrene Absolventen der Akademie zihlen zu
ihrer Besatzung (siche SRD 58 und AB 129).

et SO s g o g S gt R S i
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e aller sechs Elemente.
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Die FakvLTATEn

Die Akademie ist in sechs Fakultiten (Chamibiin) aufgeteilt, de-
nen jeweils ein Dekan (tulamidisch S#478) vorsteht. Die Fakulti-
ten sind gemeinsam fiir den Lehrplan der Schiiler zustindig und
handeln nach auBen hin stets geschlossen. Lediglich die Fakulei-
ten fiir Alchimie und Seefahrt nehmen hierbei Sonderrollen ein.

Die Theoretische Fakultit (Chamib al'Tariga) verfolgt seit
mehreren Generationen zwei Aufgaben: einerseits suchen sie
eine Al'Gebra der Magie zu erstellen, in welcher tulamidisches
Wissen um die Kababyloth (Erste Sonne 42) und ein tieferes
Verstindnis des Magieflusses in Artefakten zusammengefiihrt
werden. Andererseits erforschen die Magier hier das Desaster
von Punin 590 BF: nach Rohals Verhiillung kamen mehr Magi-

ckundige als jemals zuvor zu einem Allaventurischen Konvent :

zusammen, wodurch es zu einer ﬂberschreituhg der Kritischen
Essenz an Kraft kam. Magier wurden wahnsinnig, 16sten sich

auf oder verschwanden im Limbus. Nicht zuletzt, da in Khun-

chom so vicle magische Artefakte wie in kaum einer anderen

aventurischen Stadt. zu finden sind, fiirchten hiesige Magier
cine dhnliche Katastrophe. Aufgrund einer eher scherzhaften .
Anmerkung der Spektabilitit wurde die so genannte Okha-
rim-Skala entwickelt, um die Michtigkeit von Artefakten zu
messen. Als der Akademie vor kurzem durch den Verhiillten
Meister Tubalkain von Selem Sharnaars Spiegel zugespielt
wurde, ein urtlimliches Artefakt aus der Zeit des Elemer GroB-
sultanats, konnten die Magier wichtige Durchbriiche erzielen.
Der Spiegel ist heute das Herzstiick der Sulman al-Nassori und
ermdglicht, dass das Schiff trotz der unzihligen Artefakte frei
von magischen Nebeneffekten ist.

Die Fakultiit fiir Kampfmagie (Chamib al’Aya) ist scit den Ma-
gierkriegen stark vernachlissigt worden und heute fast in der
Bedeutungslosigkeit verschwunden. Selbst die Riickkehr Bor-
barads fishrte nicht dazu; dass die Fakultit verstirkt warde. Die
finanziellen Mittel der Akademie flossen stattdessen in Projek-
te wie Bastrabuns Bann und die Sulman al-Nassori. Auf unge-
wohnt ausdriicklichen Wunsch des GroBflirstenhauses und
mit deren groBziigiger Hilfe wird die Fakultit betrieben, um
im Falle cines Angriffs zumindest ein wenig magischen Bei-
stand gewihren zu kénnen. Der cinzige Magister der Fakultit
kann sich durch die von ihm hergestellten Kampfartefakte, die
aufgrund ihrer geringen Zahi einen gewissen Seltenheitswert
haben, ein gutes Auskommen sichern.

Die Angewandte Fakultit (Chamib al’Arifir) konzentriert sich
aufdie Herstellung von Artefakten. Sie ist traditionell die groB-
te Fakultit, der auch nahezu alle Spektabilititen der letzten
funf Jahrhunderte entstammen. Sie {ibernimmt den groBten
Teil des Lehrbetriebs und der akademischen Organisation und

: “erwirtschaftet mit ihren Artefakten den Lowenanteil des Ein-
. kommens: Zusammen mit den Theoretikern bringt sie auch
- -die Erforschung der Arkanoglyphen voran, und schickt immer

wieder Expeditionen aus, um die zahlreichen Megalithen-For-
mationen der Tulamidenlande zu erforschen. Die Entdeckung
der Tontafelarchive im Zuge der Forschungen um Bastrabuns
Bann entfachte erneut das Interesse an den grofteils vergesse-
nen Gewdlben unter der Akademie. Dieser Umstand verlich

“dem der Analyse und Rekonstruktion verbundenen Zweig der

Fakultit unter der Leitung von Fadim sal Tarsaf neuen An-
trieb. Der Sprecher des anderen Zweigs, der sich mehr dem
Erschaffen neuer Artefakte und der Kombination bekannter
Spriiche widmet, Yarubman ibn Nasreddin, bemiiht sich, wie
auch sein Amtskollege, trotz innerer Unterschiede um ein nach
auBen geschlossenes Bild der Fakultit.

Die Fakultiit fir Materialkunde (Chamib al’Cahbir), vom Aka-
demieleiter auch gerne als Dukatengrab bezeichnet, erforscht
die magischen Eigenschaften diverser Materialien. Schon hiufig
konnten sie so in Zusammenarbeit mit der Angewandten Fa-
kultit erstaunliche Ergebnisse liefern — doch oft genug zerfal-
len die von ihnen gepriiften Materialien, deren Wert Tausende
von Dukaten umfassen kann, unter der Einwirkung kraftvoller
Magie zu Staub, was alles haarklein schrftlich dokumentiert
wird, Durch ihren Fleif und ihre systematische Vorgehenswei-

- se sind sie unter den Gildenmagiern heute fiihrend im Bereich
. der Edelsteinmagie. Ein besonders teures und auch gefihrliches

Forschungsinteresse wird zudem in der Sammlung drachischer
Artefakte sichtbar. Immer wieder werden Expeditionen ausge-
schlckt, um wrchtlgc Funde zu bergen. In den Materialkammern
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lagern Flaschen mit Drachentrinen und Sicke mit Schuppen
und Krallen, aber auch geschmolzene Metallklumpen — die letz-
ten Uberreste gescheiterter Drachentoter. Schon mehr als nur
einmal wurde die Akademie daher zur Zielscheibe fiir Drachen-
kultisten. Nicht zuletzt aus diesem Grund sihe Prinz Supcn
diesen Bereich am liebsten gcschlosscn ~

Die Alchimistische Fakuh‘ﬁt (Chamibal ’Clzi)nie) istweitiiberdie
Mauern der Akademie hinaus bekannt, Thre Schiiler sind hiufig
keine Vollzauberer, d.h. sie verfiigen iiber deutlich weniger astra-
le Kraft. Die Auswahl ist dadurch jedoch umso hirter, und kaum
jemand an der Akademie kime auf die Idee, die Alchimisten als
minderwertig zu betrachten. Nur unter den Schiilern  kommt
es hin und wieder zu gelegentlich aufflammender Rivalitit,
Die Abginger erhalten eine Variation des tblichen Akademie-
siegels und werden sogar von der Grauen Gilde als vollwertige
Mitglieder akzeptiert. Der Schwerpunkt der Ausbildung liegt in
der Trankbereitung und deren Veredelung durch Zauber und
astrale Energie. Seit dem Bau der Sulman al-Nassori richtet sich
ein Hauptteil des Forschungsinteresses auf die Herstellung und
Verbesserung von Brandélen und den Schutz davor.

Die Fakultit fiir Seefahrt wurde erst vor kurzem, mit dem
Stapellauf der Sulman al-Nassori im Firun 1022 BF, gegriindet.
Ihr Kapitin Rafik ibn Dhachmani, ein Sohn des legendiren
Rieslandfahrers Ruban, ist zugleich der Dekan, denn Schiff
und Fakultit sind untrennbar miteinander verbunden. Der
Dreimaster wurde in Zusammenarbeit mit dem Handelshaus
Dhachmani gebaut. Der erste Jahrgang schloss 1029 BF ab, je-
doch blieben die meistenn Adepten als Forscher auf dem Schiff.
Die Sulman al-Nassori ist nicht nurein Lehr- und ForsChungs-
schiff, sie ist gleichzeitig die derzeitig michtigste Waffe Khun-
choms im Kampf gegen die Schrecken der Blutigen See, und

nicht wenige Studenten mussten ihr Leben schon ehrenvoll im
Dienst der Akademie lassen (fiir eine ausfiihrdliche Bcschrc;» ‘

bung siche AB 129, Seiten 26-28).

Die verborgene 7. Fakultdt (Chamib al'hafta)

: Bei einer Akademie dieser Grofie und einer geschiftstiicchtigen

Spektabilitit wie Khadil Okharim bleibt es nicht aus, dass iiber

“Ausgaben und Einnahmen penibel Buch gefiihrt wird. Insbe-

sondere von den Dekanen mit groBen Ausgaben wird der so
verursachte biirokratische Aufwand immer wieder kritisiert.
Viele Magier verbringen einen GroBteil ihrer Zeit damit, For-
schungsentwiirfe und Versuchsprotokolle zu verfassen, um die
notwendigen Gelder bewilligt zu bekommen Den einzelnen
Fakultiten wird hierbei aus Erfahrungswerten ein jihrlich neu
festgelegter finanzieller Rahmen gewihrt, der oftmals bereits
nach wenigen Monaten ausgeschopft ist So kommt es inner-
halb des Lehrkorpers gelegentlich zu handfesten Auseinander-
setzungen um die Wichtigkeit ihrer Forschungen. Zahlmeister
Yelmiz ibn Alrik* ist daher einer der meistverfluchten Manner
Khunchoms.

Eine weitere Ursache ‘des verhassten Papierkriegs ist die pa-
nische Angst der Magierschaft vor einer Wiederholung des
Desasters von Punin (s.0.). Die gingigste Theorie besagt,
dass die Kritsche Essenz nicht iberschritten werden kann,
solange die meisten Artefakte sicher abgeschirmt in dicken
Koschbasaltkammern lagern. Das bedeutet aber auch, dass
auflerhalb der Kammern nur eine begrenzte Kraft-Konzent-
ration auftreten-darf. Immer wieder schielt man daher nervos
auf die Okharim-Skala und spekuliert iber den Abstand zum
vermuteten Grenzwert, der in Unkenntnis konkreter Werte
fiir arkane Manifestationen zu dutzenden verschiedener Kal-
kulationstabellen gefiihrt hat. Das gelegentliche Brabbeln des
sonst scharfsinnigen Magister Stormins* wird von manchen
panisch als Annaherung an diesen kritischen Punkt inter-
pretiert. -

Um kein Rmko einzugehen, miissen Artefakterschaffungen

‘und -analysen ebenso beantragt und genehmigt werden wie

das Entiehmen eines Artefakts aus den Basaltkammern. Dass
dings kaum ein Magier diese Vorschriften genau befolgt,
ht auf cinem? anderen Blatt.

Das ARADEMIEGEBAVDE

Die Akademie liegt-in der Altstadt Al'Barrah (wértlich: L,,,dié

Urspriingliche®), nahe dem Griinen Mhanadi. Wie ganz
AlBarrah ist auch die Akademie direkt itber den Ausliufern -

der Ruinen Yash’Hualays errichtet und nicht weit yom alten
Sultanspalast und vom Tsa-Tempel entfernt. Es heiBt, dass aus
beiden Anlagen ~ und manch weiterem Gebdude — Ginge in
die legendiren Keller unter der Akademie fithren sollen. *

Im Gegensatz zu anderen Lehranstalten ist'die Drachenei-
Akademie nicht fiir eine Belagerung ausgelegt: viele Bediens-
tete schlafen in der Stadt, die Speiseckammiern sind nicht groB,
und auf dem Innenhof wird nichts (essbares) angebaut, -

DiE Axamsmil-:,von AVBEN.

Die Akademie besteht aus mehreren Gebiduden; die den im
Siidteil mit einer Mauer umfriedeten Drachenei-Platz (a)

nach Norden begrenzen. Die hohe Mauer ist mit Tonscherben

gespickt, von denen viele mit verschlungenen Zeichen verse-

hen sind. Am Hauptportal (b) aus schwarzem Gusseisen, das
nur nachts geschlossen ist, hilt ein Ritter des Immerwikrenden -

Kampfes (siche Seite 153) Wache. -

Die GEBAVDE DER AKADEMIE

Das Hauptgebiude (c) ist ein hohes Bauwerk aus griingeider-
tem Marmor und wirkt mit seinen zahllosen Tiirmchen und
Erkern, als entstamme es den mirchenhaften Geschichten aus
1001 Rausch. Es ist ginzlich fugenlos und scheint aus einem
einzigen groBen Marmorblock entstanden zu sein (eine Folge
der Dschinnenbauweise). -

Betritt man das Hauptgebiude durch das mit goldenen Ein-
legearbeiten verzierte Gisteportal (1), wird man von einem
weif} gewandeten Diener empfangen.

Links und rechts des Portals befinden sich kleine Sitzbinke,
daneben Schalen frischen Wassers mit sauberen Tiichern. Von
Besuchern wird erwartet, dass sie sich den StraBenstaub von
den FiiBen waschen und innerhalb der Akademierdumlichkei-

" ten Hauspantoffeln tragen: Zwar wire es wesentlich einfacher

mittels SAPEFACTA nachzuhelfen; das kritische Schielen auf
die Okharim-Skala, wie auch die Tatsache, dass der Besucher

~mit dem Waschen seiner FiiBe das Gastrecht anerkennt, be-
-schrinkt die Anwendung solcher Zauber jedoch auf andere
 Teile der Akadcnue, wie z.B. das Nebengebiude oder den Au-

o dtenztrakt -
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Sollte sich jemand weigern, sein Schuhwerk abzulegen, wird
dies vom Diener mit bewegungsloser Miene zur Kenntnis ge-
nommen. Die Luftdjinni Nasieh (siche Seite 152) wird hin-
gegen lauthals Giber den barbarischen Schmutzfinken klagen,
und ihm einen luftigen Aufenthalt bereiten.

Probleme ganz anderer Art kénnen auftreten, wenn es sich bei
dem Besucher um einen Trollzacker oder andere Helden auf
grolem Fuf} handelt — tulamidische Hauspantoffeln in dieser
GroBe sollten eher die Ausnahme sein. Verlisst man das Ge-
biude durch einen anderen Ausgang, ist Nasieh gerne bereit,
das gewiinschte Schuhwerk zu bringen — vorausgesetzt, der
Gast wusste sich ihr gegeniiber zu benehmen.

Im Anschluss an die Waschung werden Besucher in den Au-
dienztrakt (2) gefiihrt, wo sie einer der Magister (im Falle
einer Einladung Khadil Okharims auch die Djinni Wolken-
flug - siehe Seite 151) empfingt. Ubertreten sie die Schwelle
in den holzvertifelten Raum erklingt ein sanftes “Ahlan wa-
sahlan bikum!” (Seid herzlich willkommen!) aus dem Nichts
(VOCOLIMBO), und auf wundersame Weise wirken alle
Kleider der Helden wie aus feinstem Tuch und duften zitro-
nig-frisch, alle Ausriistungsgegenstinde blinken wie poliert,
Haar glinzt seidig, Zihne leuchten sauber, Augen schim-
mern, Stimmen klingen angenehm und jedes Licheln hat die
Uberzeugungskraft einer verfithrerischen Sharisad oder eines
sifinesverwirrenden Charmeurs ... (AUREOLUS, WEIH-
RAUCH, ATTRIBUTO [CH+2]).

Die Audienzriume prisentieren dem Gast die Uberlegenheit der
tulamidischen Kultur und Magie in Vollendung. Die Okharim-
Skala scheint hier genauso wenig Giiltigkeit zu besitzen, wie der
unglaubliche Wert der zur Schau gestellten Exponate. Es geht
vorbei an prunkvollen Wandmosaiken, lebendem Wein, der sich
um Sdulen rankt, hinweg iiber kunstvoll gewebte Teppiche, in
dehen man bis zu den Knécheln versinkt, feinstes Unauer Por-
zellan steht hier neben antiken Tontafeln. Die Empfangszim-
mer der Magister in den oberen Stockwerken wie auch Khadils
Riume (3) im Erdgeschoss, die tippig mit bunter Seide ausge-
stattet sind, wirken fast schlicht gegen diese Pracht.

, KHvncHOmMER DRACHENEI-AKADEMIE

EINE]

Auf drei iiberirdischen
Stockwerken bictet das
Hauptgebiude Platz fiir
zahlreiche Empfangsriu-
me und die Wohnungen
der neunzehn Magister,
jeweils mit Schlaf- und
Studierzimmer, wo vie-
le von ihnen auch ihre
persdnlichen Biicher und

wichtige Arbeitsmateriali-

en autbewahren.

Die sich iiber zwei Stock-

werke erstreckende Vor-

lesungshalle (4) in Form
eines Pentagons verfiigt
iber sieben Zuginge und

bietet- Platz fiir rund 100

Studierende.

In der Bibliothek (5)

wacht der greise Bibliothe-

kar Temudjin al’'Mhanach
dariiber, dass nur Befugte

Zutritt zu diesem gewalti-

gen Hortdes Wissens erhal-

; ten. In den Lesesilen herrscht
stets betriebsame Stille, wihrend die Scholaren und Magister
an zahlreichen Steh- und Sitzpulten arbeiten. Nur ein kleiner

Teil des Bestands ist in Standardwerken (wie Encyclopaedia

Magica, Magie des Stabes, Ringkunde fiir Anfinger oder Co-

dex Emeraldus) und als nicht ausleihbare Sammlungen zu be-

stimmten Themenkomplexen zuginglich. Die meisten Biicher
und Schriftrollen werden vom Bibliothekar aus dem Magazin

im Keller geholt. Nur mit Dispens eines Lehrmeisters wird

AuBenstehenden der direkte Zugriff auf das Archiv gewihrt.

Die Lesesile im dritten Stockwerk stehen ausschlieBlich dem

Lehrkérper der Akademie offen, schon allein damit ein Werk

wie Vo Wesen der Ifriitim iiber Nacht am Arbeitsplatz verblei-

ben kann. Dass Temudjin solcherlei Nachlissigkeiten nicht
gerne sieht, steht auf einem anderen Blatt.

Die Riumlichkeiten des Akademieleiters (3) befinden sich

in unmittelbarer Nihe des Kellerabgangs (K) und sind idu-

Berst groBziigig bemessen: Ein eigener Empfangsraum fiihrt

durch zwei Tiiren zu den Studien- (Bibliothek 3a, Labor

3b, Aufenthaltsraum 3c) und Privatriumen der Spektabilitit

(zwei Schlafzimmer 3d+e, Esszimmer 3f, Bad 3g, ein weite-

rer Aufenthaltsraum 3h). Einige Biicher der Bibliothek sind

magisch gesichert, darunter auch ein Exemplar Hermetische
und Occulte Verschluesze und Sicherungen. Der Band selbst ist
durch einen WIDERWILLE (7 ZfP*) geschiitzt, den man
voriibergehend deaktivieren kann, indem man das Schliissel-
wort “Shokran” sagt, tulamidisch fiir “Danke”. Ebenso ist hier
das Siegel zu finden, das die Tiir zum Keller der Akademie

Sffnet.

In seinem privaten Aufenthaltsraum findet sich eine bernstein-

farbene Brille, auf der noch drei Ladungen eines meisterlichen

ANALYS (20 ZfP*) liegen (zum Auslésen muss der Triger am

Brillenbiigel kratzen).

Eine Geheimkammer (G) ist vom Schlafzimmer aus zu er-

reichen, die Tiir hierhin mit einem WIDERWILLE (8 Z{P*)

versteckt — um sie zu sehen, muss man ausdriicklich nach ihr

suchen und eine erfolgreiche Probe auf Sinnenschirfe +12 ab-
legen.

f Beete
g Gewiichshaus -
“h Stall

'O
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“Erstaunlicherweise ist diese Kammer leer,
einige Schmelzspuren deuten jedoch
auf das Wirken eines hochpotenten
IGNISPAEHRO hin. Bis vor wenigen
| Jahrzehnten lagerte hier ein michtiges
- Artefakt: Als Rohal Fuldigors Antwort
_iiber Pyrdacors Karfunkel vernahm und
2 Audienztrake di_c richtigc.n SChIﬁssc zog, griindctc er
3 Riume der nicht nur die Ritter des Immcrwahrcndc.n
Spekabilitat Kampfes. Er platzierte ein falsches ‘En’ n
Khunchom. Pardona fiel erst vor wenigen
3b Bibliothek Jahren auf diese Finte herein, raubte das
3¢ Labor Juwel und stellte fest, dass es sich hierbei
3d Esszimmer nicht um Pyrdacors Karfunkel handelte.
: Damit erlosch ihr Interesse an der Dra-
chenei-Akademie — ohne zu ahnen, wie
: nah sie ihrem Ziel bereits gewesen war.
~ 3h Aufenthaltsray Das Observatorium (6) (bab al’ashtranim,
4 Vorlesungshalle - . “Tor der Sterne”) ist im siidwestlichen
5 Bibliothek Turm untergebracht und erhebt sich mit
6 Observatorium seinen fiinf Stockwerken weit iiber die klei-
7 Dach‘tcrrasse neren Tiirme der Akademie. Von der Be-
\ Teppichlandepl obachtungsplattform unter der halboftenen
] 8 Dampfbad Kuppel im Obergeschoss hat man einen
grofartigen Blick iiber die Stadt und natiir-
lich auf die Gestirne am Nachthimmel.
In einer kleinen Geheimkammer ruht die
Obsidiansphire, ein funktionierendes la-
: dungsbasierendes Schwarzes Auge (SRD
57). (Leider sind jedoch alle Ladungen
verbraucht, wenn die Helden in Khun-
chom eintreffen).
Die benachbarte, mit bunten Laternen
illuminierte Dachterrasse (7), die gern
auch als Teppichlandeplatz genutzt wird,
dient hingegen der Erholung und dem
Miiliggang. Hier kann man auch spit-
abends noch Magister bei Wasserpfeife
und gesiiitem Tee antreffen.
Bgsondcr,cr Beliebtheit erfreut sich beim
Lehrko auch das mittels CALDOF-
RIGO betriebene Dampfbad (8) im dritten
Obergeschoss.
Noch sagenhafter als das hohe Akademiegebidude sind seine
unterirdischen Gewblbe, die iiber die Treppe im Hauptgebiu-
de (K) zu erreichen sind. Nur zwei Meisterdieben soll es in
den letzten fiinf Jahrhunderten gelungen sein hier einzudrin-
gen. Einer, derso genannte ‘Lehrer der Diebe’, habe dabei sein
Augenlicht verloren, die andere hingegen sei niemand gerin-
geres als Nahema gewesen. So wissen es zumindest die Hai-
mamudim zu erzihlen. Eine Beschreibung der unterirdischien
Ginge finden Sie im Abenteuer im Abschnitt Der Keller der
Akademie ab Seite 72. Die fiir die Sicherheit der Gewslbe ver-
antwortlichen Ritter des Immerwihrenden Kampfes haben ihre
Riaumlichkeiten (R) unweit des Zugangs.
Das zweistdckige Nebengebiude im Osten (d) hebt sich mit
seiner weif} gekalkten Fassade deutlich vom nur wenige Schritt
. entfernten Hauptgebdude ab. Neben den Schlafkammern der
- Studierenden befinden sich in diesem Trakt auch die Wohn-
- riume einiger Bediensteten, die nicht in der Stadt leben.
Betritt man das Gebiiude durch einen der Eingiinge, fillt der
' Schmutz an den Schuhen wie von Zauberhand zu Boden und
- wird nach kurzer Zeit von der Putzdjinni Nasich aufgefegt. (Auf
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11 Adamant-Presse

12 Werstuben

13 Kiiche und
Vorratskammer

14 Speisesile

15 Aufenthaltsriume

16 Innenhof

17 Dormitorien

den Fufabtretern liegt ein SAPEFACTA). Hinter der holzernen

Wandverkleidung finden sich Regale, in denen Hausschuhe fiir
Giste und Bewohner bereitstehen. Auch hier sind die emzclncn
Ficher beschriftet — natiirlich auf Tulamidya.

Im Norden liegen die Riumlichkeiten der berithmten Adamah—

ten-Presse (11), neben der in Punin die bekannteste Akademie-
Druckerei Aventuriens. Thr Name entstammt den Versuchen
der Fakultit fiir Materialkunde, Meisterformeln mit Hilfe von
Edelsteinen und anderen (magischen) Materialien zu drucken
(siche AB 100). Als einzige Druckerei des Kontinents verfiigt sie
itber einen vollstindigen Satz der 300 Zeichen der Yalaiadeh-
Druckschrift und kann so Texte in Ur-Tulamidya drucken. Der
Meister der Presse, Abdul ibn Cheref sil Abu*, arbeitet eng mit
Rokia al’Jazeel zusammen. Ein Zeugnis dieser Bemithungen,
die Druckstdcke aus einer Arkaniumlegierung, liegen noch heu-
te sicher in den Schatzkammern der Akademie.

Angrenzend finden sich die Werkstuben zur Artefaktherstel-
lung (12).

DieKiiche (13) samtstreng bewachter Vorratskammer befindet
sich im Westen, in direkter Nachbarschaft zu den Speisesilen
(14). Kiichenmeisterin Aisha Dschelefsunni* tischt zumeist
kriftige tulamidische Hausmannskost auf und so mancher
nicht tulamidischstimmige Scholar wiinscht sich heimlich,

sie moge eines Tages etwas weniger aus der breiten Auswahl

exotisch-scharfer Khunchomer Gewiirze schépfen.

In ihrer spirlichen Freizeit kann man die Studierenden oft'in
einem der zahlreichen Aufenthaltsriume (15) antreffen. Auch
der liebevoll begriinte Innenhof (16) mit seinem plitschern-
den, kristallklaren Brunnen und der mit bunten Mosaiksteinen

verzierten Briicke ist ein beliebter Ort fiir Gdste und Studnost .

gleichermafien.

BEMGEBAVUDE
0G

18 Giistezimmer

19 Vorlesungssile fiir .
Arbeitskreise & Seminare

20 Labore und Werkstuben

B Bider und Abort gl
20
lIE) f)l::pf:nssri“mt Wussie
ener AN
[ -y

Die Dormitorien (17) der Magierlehrlinge sind fiir tulamidische
Verhiltnisse einfach gehalten. Studierenden anderer Akademien
gelten siejedoch als purer Luxus; Jeder Raum ist mindestens mit

. einem Teppich einfacher Machart ausgelegt. Die Lagerstitten

sind bequem und mit verzierten Kissen bestiickt. Es gibt Drei-,
Vier- oder Fiinfbettzimmer. Erstere sind den hoheren Jahrgin-
gen oder besonders privilegierten Schiilern vorbehalten.

Magister Polter Babek nimmt gerne Bakschisch an, um fiir eine
bessere Ausstattung zu sorgen, auch wenn es ihn gelegentlich

in arge Schwierigkeiten bringt. Der leidenschaftliche Meister

der APGebra verteilt die Studiosi nach streng kababylothischen
Gesichtspunkten auf ihre Wohnstitten, wobei er auch nicht
davor zuriickschreckt, die Quersumme ihrer Geburtsjahre zu
Rate zu ziehen.

Im Obergeschoss beﬁnden sich die Gistezimmer (18) der
Akademie. Hier beziehen reisende Collegae Quartier, aber
auch Magier, die ein Zweitstudium absolvieren. Die Zimmer
sind, je nach Investitionsfreude und finanziellen Mitteln des
Bewohners, unterschiedlich ausgestattet. Ein eigener Speise-
saal fiir Gaste und Baderiumlichkeiten finden sich auf dem-
selben Stockwerk. -

Im Nordfliigel liegen kleinere Vorlesungssile fiir Arbeitskrei-
se und Seminare (19), ebenso wie weitere kleine Labore und
Werkstitten (20), die entweder von Magistern der Akademie
genutzt oder an Gastdozenten vermietet werden.

Das Gebiude ist nicht-unterkellert, und entgegen guter alter

 tulamidischer Tradition filhren keine geheimen Ginge aus

dem Nebengebiude in die unterirdischen Gewblbe oder zum
Hauptgebiude.

Im-Westen des Hauptgebaudcs liegen die akademieeigenen Stal-
lungen (h) Htcr stehen nicht nur die Rcmlcrc der Magister und
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Giste, sondemn er bietet auch Platz fiir die Pardel Shaya*, Ayla*-

und Assaf*. Schiiler der Akademie werden auf Wunsch in Um-
gang und Jagd mit den Raubkatzen geschult. Suallmeister Farukh
. ibn Haschabnah* wacht mit Adleraugen iiber seine Tiere, seit sie

vor einigen Jahren von betrunkenen Schiilern aus dem Abschluss- *

jahrgang freigelassen wurden und die Stadt unsicher machten.
An den Stall angebaut ist eine Voliere, in-der Falknerin Isha
saba Ruban® einige Jagdfalken hilt, um' die Scholaren .in

der Kunst der Beitzjagd zu unterrichten. Gerade den ilteren
(minnlichen) Schiilern fillt es jedoch oft schwer, sich auf die

Lektionen der rassigen Aranierin zu konzentrieren. Nach einer
gescheiterten Liebschaft mit einem Rashduler Elementaristen

lehnt es die ehemalige Abenteurerin jedoch vehement ab, sich

erneut mit einem Magxcr einzulassen. -

In direkter Nachbarschaft liegt das’ Gcwachshaus (g) nebst

cinigen Beeten (f). Die Alchimisten bauen hier einige loka-:

BEMERKENSWERTE PERSONEN

Eine Beschreibung von Khadil Okharim, iiblicherweise Spek-
tabilitit der Akademie, Rakorium Muntagonus, stindiger
Gastwissenschaftler, sowie Stipen Kulibin, dem Prinzen der
Stadt und Honorarmagus'der Akademie, finden sich ab Seite
131 in der Dramatis Personae.

Das LERRPERSOIAL

Die Akademie verfiigt insgesamt iiber 19 Lehrmeister, darun--
ter Spektabilitit Khadil Okharim und die Dekane der sechs -

Fakultiiten (wobei die Magister der Sulman al-Nassori, abgese-
hen von Rafik ibn Dhachmani, hier nicht einberechnet wur-
den). Jeder von ihnen ist neben der Forschung auch zur Lehre

ter einem Bakschisch gegentiber nicht abgeneigt sind, was dne
wohlhabenderen Schiiler gerne fiir sich nutzen.

Dike Dnmnz DER_SECHS FA&VLTATEII

Omar ibn Hayduk (Theoretische Fakuleit). ist ein unvcrbcs-:
serlicher Nostalgiker, der sich wehmiitig in die Epoche der

Diamantenen Sultane zuriicksehnt. Er .ist davon Uberzeugt,
dass astrale Macht auch weltliche Macht legitimiert, weshalb
er Sultan Hasrabal grofie Bewunderung entgegenbringt.

Der Mittsechziger bewohnt am Stadtrand einen regelrechten |

Palast, gegen den die-Villen seiner Kollegen wie Bauernkaten
wirken. Dort herrscht er wie ein Magokrat tiber Familie und
Sklaven. Selbst kiirzeste Strecken legt der beleibte Magier in
seiner Ridersinfte zuriick. Omar hat sich auf das Erstellen
kosmetischer Artefakte spezialisiert, die er fiir teures Geld an
die Fiirstenhofe des Kontinents verkauft. Seinen schier uner-
messlichen Reichtum erklirt diese lukrative Einnahmequelle
jedoch nicht, weshalb er immer wieder Opfer wiister Spcku-
lationen 1st.

Auf nicht magisch begabte Personen blickt Omar herab wie auf
Menschen zweiter Klasse. Schon vor-Jahren hat er sich, um.
tieferes Verstindnis fiir magische Strukturen zu crlangcn‘,:déf;i
theoretischen Forschung zugewandt. Zur Besorgnis einiger
Kollegen nimmt er es mit der Okharim-Skala jedoch nichtall- =
zu genau. Immer wieder sieht man ihn bexm ver hwcndca— '

schen Umgang mit der Magxc

le Zutaten; wie duftendc Melisse, das heilende Belmart, aber
auch den giftigen Eitrigen Krétenschemel fiir ihre Elixiere an.
Jeder Scholar der Alchimistischen Fakuleit ist wihrend seiner
Studienzeit fiir eine bestimmte Anzahl Rechtschritt Bodens
zustiindig, die er selbststindig pflegt. Einige Schiler nutzen
diese relative Freiheit auch fiir ungewshnlichere Planzungen.

In das Nebengebiude im Westen wurden erst vor drei Jahren

die Studienriume und Labore der Alchimistischen Fakultit
(h) ausgelagert. Aus den zahlreichen Liiftungsschichten sind
hiufig vielfarbige Rauchschwaden zu sehen. Gelegentlich er-
reicht eine der strengeren Duftnoten auch das Hauptgebiude,
was zu bestindigen Auseinandersetzungen des Magisters mit
der Luftdschinni Nasich und einigen Kollegen fiihrt. Auf dem

: Akademicgcliihdc:ﬁ}@itd;wohl kaum ein Bauwerk hiufiger re-
“noviert, kommt es doch des Ofteren zu unschénen Russabla-

gerungen an den AuBenwinden.

Darstellung: Schenken Sie den Spielern nicht magisch begab-

ter Helden mitleidvolle Blicke. Betrachten Sie wiederholt ein
Schmuckstiick und spielen sie damit.

Besonderheiten: Proben auf Gesellschaftstalente sind fiir nicht
magisch begabte Helden um 3 Punkte erschwert, fiir Nicht-
Gildenmagierum 1 Punke.

Zitate: “Khadil Okharim ist ein wiirdiger Abu ma’had (Vater
der Akademie) und ich war stets sein unterwiirfigster Diener.
Doch Prinz Stipen verspricht der Griinder einer neuen Dynas-
tie Diamantener Sultane zu werden. Ihm muss sich auch Sei-
ne Spektabilitit: unterwerfen, will Khunchom wieder zu alter
Macht gelangen

“Mahmud ibn Sayid (Fakultit fiir Kampfmagxe) ist schon von
verpflichtet, was jedoch von Schiilern wie Lehrern mit unter-
schiedlicher Begeisterung aufgenommen wird.. Das phexnahe
Wesen der gesamten Akademie und die starke Begrenzungder - k
Forschungsgelder haben dazu gefiihrt, dass nahezu alle Magis-

:fi;tcm an seinem feuerroten Turban zu erkennen, unter dem
in langes, tiefschwarzes Haar verbirgt. Der Mann mit dem
frigen Bart ist Leiter und gleichzeitig einziges Mitglied seiner

‘Fakultdt, was ihm tiefe Sorgenfalten auf der Stirn eingebracht

hat. Lingst hat er den Kampf um mehr Geldmittel und die
Wiirdigung seiner Arbeit aufgegeben und sich stattdessen welt-
lichen Geniissen zugewandt.. Statt in der Akademie trifft man
ihn weit dfter in Zulhamids Teestube, vertieft in einen philosophi-

 schen'Bisput oder eine Partie Rote und Weile Kamele.

Innerlich ziirnt er Khadil Okharim fiir die Missachtung seiner
Leistungen. Er brennt auf eine Gelegenheit, seine Unverzicht-’
barkeit und die seiner Fakultit zu beweisen. Nur ist er leider
haufig nicht bei Kriften, denn die Erstellung von Kampfarte-
fakten zehrt an ihm. Mahmud hofft, dass sich mit einer neuen
Spektabilititalles zum Guten wenden wird.

. Darstellung: Blicken Sie miide und niedergeschlagen. Sprechen

Sie gelangweilt, aber ereifern Sie sich, wenn das Gesprich auf
den Akademieleiter oder die anderen Fakultiten und ihre De-
kane fille.

Zitate: “Wir hiiten Schiitze von unvorstellbarem Wert. Wie gut,
dass es noch niemand gewagt hat, uns auszurauben, denn ver-
teidigen kénnten wir sie nicht.”

““Diese blinden Kinder kurzsichtiger Khdmmaulwiirfe konnen

Unsummen in die Erschaffung eines magischen Kriegsschiffs
stecken, das unsere Interessen in der Blutigen See vertritt. Nur
wer, frage ich euch, vertritt im Kriegsfalle unsere Intcresscn in
der Stadt?”

Fadim sél Tarsaf (Fakui’tﬁt flir angewandte Magie) ist Khadils

* stiller Widersacher: Als Schiiler Tarsaf Okharims steht er der
Spcktabihtat in Gcschaftssmn und Organisationstalent. in
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nichts nach. Doch wihrend sich Khadil den Geniissen des
Lebens hingibt, zeichnet sich Fadim durch FleiB und Diszi-
plin aus. Der hochgewachsene Mann mit den eingefallenen
Wangen hat es nie verwunden, dass nach Tarsafs Tod dessen
Sohn Khadil zur Spektabilitit ernannt wurde. Er hilt sich fir
kompetenter, merkt jedoch nicht, dass es ihm an der nétigen
Ausstrahlung fehlt, um die Akademie wiirdig zu vertreten.
In der Offentlichkeit hilt er sich mit der Bekundung seines
Unmuts zuriick und trostet sich damit, dass wenigstens seine
Nachkommen Chancen auf das Amt des Akademieleiters ha-
ben. Der Mann mit dem diinnen weifien Bart besitzt kein gro-
Bes Anwesen auflerhalb der Akademie. Meist findet man ihn in
seine Forschungen vertieft oder im Kreise seiner beiden Schii-
ler im Disput iiber den Akademieleiter. Fadim wiirde niemals
aktiv gegen Khadil intrigieren, denn er fiirchtet um die Zu-
kunft seiner Erben. Insgeheim nutzt er aber jede Gelegenheit,
um Opposition zu ihm zu beziehen. In einem Machtwechsel
zugunsten Stipens sieht Fadim keine Vorteile fiir sich, weshalb
er sich nicht zu dessen Parteigiinger machen wird.
Darstellung: Geben Sie sich Ihren Spielern gegeniiber kurz an-
gebunden, aber horchen Sie auf und fragen Sie nach, sobald
die Sprache auf Khadil Okharim fillt. Lassen Sie keine Gele-
genheit aus, die negativen Seiten der Spektabilitit dezent zu
betonen.

Zitate: “Khadil Okharim ist ein Sklave der Genusssucht und
Vater der Faulheit. Sicher, er ist ein fihiger Magier, aber sollte
nicht der beste von uns die Geschicke dér Akademie lenken?”
“Pah! Fadim, analysiere dies, Fadim, analysiere das! Als ob ich
nicht eigene Forschungsprojekte hitte. Was glaubt Seine Spek-
tabilitit eigentlich ... oh, Amdzgir (Spektabilicit), du hier?
Willkommen, Szhib, markaba. Ich bin dein unterwiirfigster
Diener.”

Rokia al’Jazeel (Fakultit fiir Materialkunde) ist eine kleinge-
wachsene Frau mit strengem Blick und straff nach hinten gebun-
denem rotem Haar. Sowohl ihren Schiilern als auch sich selbst
verlangt sie aulerordentlichen Fleif und Disziplin ab, was ihren
Zoglingen oft ein leidgeplagtes Stohnen entlockt. A/ Sayida khora
(die erzerne Herrin), wie sie hinter vorgehaltener Hand genannt
wird, ist die einzige Lehrperson, die als absolut unbestechlich
gilt. Bislang hat jeder Versuch eines Schiilers, seine Noten durch
ein groBziigiges Bakschisch aufzubessern, dazu gefiihrt, dass
ihn Rokia gnadenlos heruntergepriift hat. Die resolute Magierin
besitzt kein eigenes Anwesen auflerhalb der Akademie, sondern
begniigt sich mit bescheiden eingerichteten Riumlichkeiten auf
dem Institutsgelinde. Thre groBe Leidenschaft ist die Drachen-
forschung. Der selbstverliebte Meckerdrache Hamilkor dient
ihr dabei sowohl als Forschungsobjekt wie auch als Vertrauter.
In manchen Nichten kann man die Drachenforscherin, die ih-
re Ahnenreihe bis zu Dschadir dem Kiihnen zuriickverfolgen
kann, dabei beobachten, wie sie heimlich die Akademie verlisst
und in der Stadt verschwindet. ‘

Sie ist eine treue Unterstiitzerin Khadil Okharims, da sie be-
fiirchtet, dass Prinz Stipen kein Geld mehr in die Drachenfor-
schung, die er fiir hochst gefihrlich hily, investieren wird.
Darstellung: Nehmen Sie eine aufrechte, fast militirische Kor-
perhaltung ein. Sprechen Sie mit fester Stimme. Mustern Sie
Ihre Spieler mit kritischem Blick.

Zitate: “Die Leistung eines Schiilers ist es, die Gewicht haben
sollte, nicht die Geldbérse seiner Eltern.”

“Prinz Stipen hat nur deshalb einen Abschluss erhalten, weil
sein Vater der Grofifiirst von Khunchom ist. Diese ehrwiirdige
Anstalt sollte von jemandem gefiihrt werden, der sich seine Fi-
higkeiten durch eigener Hinde Arbeit angeeignethat.”

Haschan ibn Dunchaban (Alchimistische Fakultit) ist ein
brillanter Greis, der bereits unter Khadils GroBvater lehrte und
die Fakultit seit dem Tod seines renommierten Vaters Dun-
chaban ibn Nastraddon (992 BF) fiihrt. Sein wahres Alter ist
niemandem bekannt und bietet regelmiflig Anlass zu Speku-
lationen. Der verschrobene Greis mit dem kahlen Haupt ist
beriichtigt dafiir, dass er seine Lehrveranstaltungen zugunsten
eigener Forschung ausfallen ldsst. Stattdessen beschiftigt er
seine Schiiler mit schier unlésbar erscheinenden Aufgaben, die
jedoch hiufig von unerwarteten Erfolgen gekront sind.

Seine Fihigkeit, jede bekannte Rezeptur aus dem Kopf zu
zitieren, das Mysterium um sein wahres Alter und die oft
ritselhafte Art zu reden haben thm unter den Schiilern den
Beinamen Rokal eingebracht. Die Studiosi sehen bereits nach
kurzer Zeit iiber seine kauzigen Angewohnheiten hinweg und
bringen ihm grofle Bewunderung entgegen.

Haschan ist Pragmatiker und der Auffassung, dass eine vorii-
bergehende Ernennung Stipens zur Spektabilitiit einen verlust-
reichen Angriff Hasrabals auf die Akademie verhindern konnte.
Zudem sehnt auch er sich nach der Zeit zuriick, als Herrscher
und Spekeabilitit noch in einer Person vereint waren.
Darstellung: Nehmen Sie eine gebeugte Haltung ein, als gingen
Sie am Stock, aber blicken Sie Thre Spieler aus wachen Augen an.
Licheln Sie milde und verstindnisvoll und antworten Sie selbst
auf einfache Fragen mit scheinbar unverstindlichen Weisheiten.
Reden Sie mit einer iiber jeden Zweifel erhabenen Gewissheit.
Zitate: “Niemals Wasser in die Siure, sonst geschieht das Un-
geheure!”

“Vieles wirst du noch lernen miissen, junger Eleve.”

Rafik ibn Dhachmanis (Fakultit fiir Seefahrt) Karriere in der
Khunchomer Flotte verlief seit seinem ersten Tag steil nach
oben und erreichte mit der Ernennung zum Kapitin des ma-
gischen Kriegsschiffs Suiman al-Nassort ihren vorldufigen Ho-
hepunkt. Bose Zungen behaupteten zunichst, er habe dies nur
seinem beriihmten Vater Ruban ibn Dhachmani zu verdanken,
doch seine Erfolge in der Blutigen See liefien diese Geriichte
schnell verstummen - oder wurden, so hért man, zum Ver-
stummen gebracht. Denn der ansonsten gutmiitige Rafik soll
jede Beleidigung seiner Familie oder seiner selbst mit unnach-
giebiger Hirte und eiskalter Berechnung ahnden.

Der Mann mit dem schwarzen Rauschebart und dem blau-
en Turban hat sich bei seiner Mannschaft als fihiger Stratege
schnell Respekt verschafft. Die Jagd auf die Schrecken der Blu-
tigen See erfiillt ihn mit stiller Genugtuung. Daher liegt die
Sulman al-Nassori nur selten im Hafen. Rafik ibn Dhachmani
gewihrt genau so viel Landurlaub, wie fiir die Instandsetzung
des Schiffes und das Laden neuer Fracht unbedingt benétigt
wird, was die Mannschaft trotz seiner Beliebtheit immer wie-
der an den Rand einer Meuterei treibt. Eine stille, unbefrie-
digte Sucht treibt den Mann, dessen Blick hiufig iiber die See
schweift. Seine lockere Art verbirgt diese sich immer wieder
ihren Weg bahnende Melancholi¢ nur unzureichend.

Rafik kann sich in die Diskussion um Stipens Bewerbung zur
Spektabilitit nicht ¢inbringen, da ef zu diesem Zeitpunkt auf
See weilt.

Darstellung: Blicken Sie wihrend lingerer Reden IThrer Spieler
abwesend durch sie hindurch, als blickten Sie in weite Ferne.
Licheln Sie verlegen, wenn man Ihre Unaufmerksamkeit be-

- merkt, und bemiihen Sie sich um einen Scherz (der ihnen ru-

hig misslingen darf).

Zitate: “Beim erhabenen Herrn der Wogen! Dort vorn ist sie!
Aktiviert die NEBELWAND und bemannt die IGNISPHAE-
RO-Geschiitze!”
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WEiITERE LEHRMEISTER_

Magister Qadir Munjid al’Thamir

. Der ergraute Magister mit dem Fadenbart und dem schulter-
langen Haar, der von seinen Schiilern ehrfiirchtig a/’Queaybah
(der Ungeduldige, der Reizbare) genannt wird, ist ein echter
Wissenschaftler, der von einer bahnbrechenden Entdeckung
trdumt. Doch die Wissenschaft verlangt einen langen Atem
und der in die Jahre gekommene Qadir wei3 nur zu gut, dass
seine Zeit begrenzt ist. Daher hat er sich in den weitlaufigen
Gewolben unterhalb der Akademie heimlich ein Labor einge-
richtet (siche Der Keller der Akademie auf Seite 72), um dem
zeitraubenden Papierkrieg Khadil Okharims zu entgehen. Der
ehrenamtliche Archivar der Artefaktkammern finanziert sich
mit dem Erl6s verkaufter Artefakte, die er unbemerkt von den
Inventarlisten verschwinden lisst. Uberall, wo Magister Qadir
war, verbleibt ein niederhdllisches Chaos, weil er aus Zeitgrin-
den nie darauf achtet, wo er Dinge stehen und liegen lisst.
Verwendung im Spiel: Sind die Helden einmal hinter sein Ge-
heimnis gekommen, kann Qadir sie mit michtigen Artefakten
unterstiitzen. Selten sind ihm jedoch mehr als Ausléser und
ungefihre Wirkung bekannt. Der Magister befiirchtet stindig,
an die Akademieleitung verraten zu werden, daher vermacht er
allzu gierigen Erpressern gerne Artefakte mit besonders unan-
genehmen Figenschaften. Magister Qadir kann als eine Art ‘Q’
die Helden mit verlockenden Gimmicks ausriisten, von denen
jedoch viele ungeahnte Nebeneffekte mit sich bringen.
Darstellung: Seien Sie hektisch. Reden Sie schnell und gehetzt.
Unterbrechen Sie Ihre Spieler, wenn Thnen Erklirungen zu
lange dauern. Sie haben keine Zeit, um sich mit den Proble-
men dahergelaufener Abenteurer aufzuhalten, Thre Forschung
ruft.

Zitate: “Nichts anfassen!”

“Benutzt dieses Wort nie wieder! Besonders nichtin dcr Laut-
stirke. Das Artefakt kénnte euch horen!”

“Dies ist ein besonders wertvolles Artefakt — nur eine Leihgabe.
Geht vorsichtig damit um und bringt es um Phexens Willen
heil zuriick!”

Magister Polter Babek* :

Magister Polter Babek ist ein Vertreter der Theoretischen Fa-
kultit und echter Zahlennarr. Der herausragende Mathema-
tiker, dessen >kinderleichte< Priifungen schon vielen Schiilern
schlaflose Nichte bereitet haben, ist ein kritischer Beobachter
seines Kollegen Omar ibn Hayduk. Stindig siecht man ihn mit
langen Listen durch die Akademie gehen, jedes noch so kleine
Vorhandensein von Magie vermerkend. Dabei murmelt er eine
scheinbar wirre Abfolge von Zahlen, multipliziert sie mit noch
abstruseren Faktoren, bildet Quersummen oder interpretiert
sie mit Hilfe der Kababyloth, der tulamidischen Zahlenmystik.
Der Mann mit dem filzigen Vollbart fiirchtet ein Uberschreiten
der Kritischen Essenz und pocht auf die Einhaltung bestimm-
ter Schwellenwerte. Besorgt verkiindet er immer wieder den
aktuellen Stand der Okharim-Skala und mahnt zu einem spar-
samen Magie-Gebrauch. Auch wenn Polter als Rechengenie
gilt, wird hinter vorgehaltener Hand gerne {iber seine Hysterie
gespottet.

Darstellung: Lispeln Sie. Murmeln Sie immer wieder un-

zusammenhingend Zahlen vor sich her und leiten Sie-aus™

scheinbar zufillig zustande gekommenen Konstellationen (die
Anzahl der Helden, deren Durchschnittalter, das Geschlech-
terverhiltnis, die Meilen, die sie zuruckgclcgt habcn, etc.) eine
Bestimmung ab. :

Zitate: (vollig zusammenhanglos) “Ich habs! Die Antwort lau-

tet 42! ... Auf welche Frage? Nun, das weiB ich nicht ... aber

42 ist die Antwort.”

“Du! (zeigt auf Helden) Wie alt bist du? ...
t...dasistgut...”

23? (nickt) Das ist

Magister Yarubman ibn Nasreddin

Die beriihmten Yarubman-Wunschringe, die nicht nur einen
Dschinn herbeirufen, sondern auch gleichzeitig den Triger
seinen Wunsch mit Bedacht wihlen lassen, haben den jungen
Magier weit iiber die Grenzen der Grauen Gilde hinaus be-
kannt gemacht. Obwohl auch ein sehr talentierter Theoretiker,
kann er sich vor lauter Auftragsarbeiten kaum retten. Statt zu
Forschen steht er daher an der Werkbank und produziert Wun-
schring fiir Wunschring — was er sich fiirstlich bezahlen lasst.
Der Mann Ende DreiBig ist das Nachwuchstalent der Aka-
demie, dem sein Erfolg jedoch nicht von allen gegénnt wird.
Fadim sal Tarsaf , der Leiter der Fakultit, neidet ihm sein An-
sehen und lisst keine Gelegenheit aus, ihm zu demonstrieren,
dass er in der Fakultit lediglich an zweiter Stelle steht. Doch
Yarubman lisst es sich gefallen. Er weiB um Fadims Abnei-
gung gegen Khadil Okharim und wartet geduldig ab, bis sich
der Dekan eine BléBe gibt.

Nachdem ihm die Verbindung eines Wunschrings mit einem
KL-ATTRIBUTO gelungen ist, hofft er darauf, dass ihm das-
selbe auch irgendwann mit einem CH-ATTRIBUTO gelingt.
(siche auch SRD 48)

WEITERE PERSONEN

Wolkenflug

Von makelloser Schénheit ist die Luftdschinni Wolkenflug,
Thre Bewegungen sind von katzenhafter Geschmeidigkeit, ihr
Kérper anziehender als der der schonsten Sharisad. Ein klei-
ner Herbstwind umspielt ihren Unterleib. Der Oberkorper ist
nackt, doch werden ihre intimsten Stellen durch ihr wehen-

~des, silberweiBes Haar wie von einem hauchzarten Schieier

bedeckt.

Die personliche Schreiberin seiner Spektabilitit weht mal iiber-
miitig wie ein Wirbelwind, meistens jedoch vergniigt wie eine
warme Sommerbrise durch die Ginge der Akademie. Ein exo-
tisch-betérender Duft, als habe ihn der Wind geradewegs von
seinem Entstehungsort herangetragen, ist ihr stindiger Begleiter.
Die meiste Zeit ist die quirlige Dschinni von kindlicher Unbe-
kiimmertheit, Neugier und Naivitit ergriffen. Besonders wenn
es etwas Neues zu erfahren oder entdecken gilt, vergisst sie gerne
ihre Arbeit und lisst alles stehen und liegen, was schon hiufger
zu stiirmischen Auseinandersetzungen mit Nasieh gefiihrt hat.
Auserwihlten gegeniiber zeigt sich die unnahbare Schone aber
auch anders. Plétzlich ist ihre kindliche Leichtigkeit verflogen
und aus Wolkenflug wird eine leidenschaftliche, triebhafte Ver-
fiihrerin, die';genau zu wissen scheint, was sie will. Khadil Okha-
rim selbst soll ihr verfallen sein und man munkelt, dass sie weit
mehr als nurseine Schreiberin sei. Manche (Neider?) wollen in
ihr gar eine Spionin Hasrabals sehen.

Fremden gegeniiber fasst Wolkenflug schnell Vertrauen. Sie
liebt es, Besuchern die Akademie zu zeigen und weil} zu bei-
nah allem eine blumige Geschichte zu erzihlen. Ebenso gerne
hort sie aber auch die Berichte von anderen, solange sie aufre-
gend klingen und von fernen Orten berichten.

Verwendung im Spiel: Wolkenflug ist die ortskundige Helferin,
die jeden Winkel der Akademie kennt und den Helden gerne
mit Rat zur Sc:te steht. ch ist mitfiihlend und lisst sich fiir
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die Note der Helden erweichen. Gleichzeitig ist sie aber auch
die undurchsichtige Femme Fatale, deren eigentliche Absichten
(sofern sie iberhaupt Kingerfristige Interessen verfolgt) verbor-
gen bleiben. '

Zitar: “Hier empfiingt Seine Spektabilitit seine zahlreichen
garbistanischen (‘westlindischen’) Freunde (Geschiftspart-
ner), auch interessierte Gelehrte und Forscher aus Puninem,
Fistoum oder Kuslikaya. Es ist erfreulich, wie gut Seine Spek-
tabilitit es versteht, die Bezichungen zu auslindischen Med-
resanim (Akademien) zu pflegen und ihnen den Nektar der
hesindianischen Wissenschaften zu bringen, der in der Bliite
Khunchom so iiberreich quillt.”

Temudjin al’Mhanach,

der Altehrwiirdige, erhabener Hiiter der Schrift

Der greise, asketische Bibliothekar mit dem schlohweifien
Haar ist ein Mysterium. Halbtaub und mit schwindender
Sehkraft bewegt sich der iiber 80jihrige noch immer mit
traumwandlerischer Sicherheit zwischen den Regalen ‘seiner’
Bibliothek. Zwar mag es etwas wunderlich anmuten, das er
mit Biichern und Schriftrollen spricht, dennoch versteht er
es stets, unschitzbares Wissen aus den Tiefen seines Archivs
hervorzuzaubern. Mit groBer Sorge beobachten die Magister
seine zunehmende Vergesslichkeit, existiert doch bisher, trotz

der Bemiithungen seiner Assistentin Chanya saba Sherizeth,

der ‘Meisterin der Biicher’, kein vollstindiger, schriftlicher Ka-
talog des umfangreichen Bibliotheksbestandes.

Darstellung: Verstehen Sie Dinge falsch, sprechen Sie mit ei-
nem Blatt Papier, oder schwiirmen Sie iiber-einen altersschwa-
chen Folianten, als sprichen Sie von ihrer iiber alles gelicbten
Tochter. Lassen Sie Sitze unvollendet und erinnern Sie sich
gelegentlich nicht mehr wortiber Sie noch vor wenigen Minu-
ten gesprochen haben. An anderer Stelle hingegen, warten Sie
mit erstaunlichem Fachwissen auf und verbliiffen mit Momen-
ten unglaublicher Intelligenz und Klarheit. Polieren Sie Ihre
Sehhilfe, die an einer Kette um Ihren Hals hingt. o
Zitate: “Nun, dann werdet Ihr einige Wochen aufregenden
Studiums vor Euch haben. Ich schitze ich kann derzeit mit
30 Folianten und iiber 40 Schriftrollen zu diesen Themen auf-
warten, Tochter des Wissensdurstes.” -

“So, junger Herr ... eh ... oh, Eure Spektabilitit. Ihr scid aber
gewachsen.” ‘ ,

“Und nun geht es wieder zuriick ins Regal. Schén vorsichtig!
So ist es gut, meine Liebe.”

Nasieh, Meisterin der Reinheit, Gebicterin des Staubes*
Uber die Jahrzehnte ihres Dienstes hat die Luftdschinni Nasich,
entgegen aller Erwartungen ihres Beschworers, eine regelrechte
Leidenschaft fiir das Putzen entwickelt. Nicht zuletzt, da das
neugierige Elementarwesen auf diese Weise iiberall hingelangt
und vieles mithekommt, was in der Akademie geschieht. Sie
weil} stets, was geredet wird, und ist immer an neuen Geriich-
ten interessiert. Oft kann man ihr geschiftiges Flistern horen,
wihrend sie durch die Ginge streift, um nach dem rechten zu
sehen. Nasieh ist von durchscheinender Gestalt und besitzt den
Oberkorper eines jugendlichen Midchens. Ihre Beine losen sich
in zahllose kieine Luftwirbel auf. Die meiste Zeit ist sie von du-
Berst friedliebender Natur. Nur wer es wagt, #hre Akademie zu
beschmutzen sollte sich auf eine Wolke feinsten Staubs und ein
gezischtes Donnerwetter einstellen. '

ok )

Seine Eitelkeit Hamilkor,

selbsternannter Maharaja von Yash’Hualay* -

Seit ein paar Jahren ist der Meckerdrache Hamilkor For-
schungsobjekt und spbttischer Vertrauter von Rokia al’Jazeel .
und lebt eingesperrt in einem iibergroBen Vogelkiifig — freiwil-
lig, wie er stets betont, und nur so lange, wie er die Menschin
interessant findet. Tatsichlich reicht seine Magie gar nicht
aus, um das CLAUDIBUS-verstirkte Schloss seines Kifigs zu
offnen. Es wire auch fraglich, ob ihm die Freiheit gut beka-
me. Lange Zeit fiihrte er als angeblicher Nachfahre Pyrdacors
ein fiirstliches Leben als Herrscher eines Achaz-Stamms der
Mhanadistimpfe. Doch als der rot-gold-geschuppte Drache
auch nach Jahren keine Spur des Wachstums zeigte und auch
die kammstriubendsten Ausreden verbraucht waren, flog der
Schwindel auf. ,

In der Tradition alter tulamidischer Herrscher erwartet Ha-
milkor von seinen Gesprichspartnern eine tiefe Verbeugung
und die angenehmsten Schmeicheleien. Seine Eitelkeit macht
den Drachen empfinglich fiir Versprechungen jeder Art — und
zu einem geeigneten Spion der geschuppten Gegenseite.

SCHULER.

Die Akademie hat insgesamt 85 Schiiler {einschliefllich Schii-
ler der Alchimistischen Fakultit), wobei ein Jahrgang unge-
fihr zehn bis fiinfzehn Képfe zihlt. Wie an allen Akademien
der Tulamidenlande studieren auch in Khunchom deutlich
mehr Minner als Frauen. Auf einen Mittelldnder, hiufig aus
Einwandererfamilien, kommen in der Regel zwei Tulamiden.
Maraskaner, Novadis und Schiiler aus entfernteren Teilen des
Kontinents machen nur einen geringen Teil der Studieren-
den aus. Animosititen unter den Schiilern, die sich in kleinen
Streichen und zuweilen einer harmlosen Rauferei iduBern,
werden vom Lehrkorper nicht gern gesehen. Das Harmonie-
bediirfnis-der Magister ist jedoch so unterschiedlich, dass meist
nicht gegen geringere Fille vorgegangen wird. Haschan ibn

“ Dunchaban vertritt beispielsweise die Auffassung, dass sich ein

gewisser Grad an gegencinander gerichtetem Wettbewerb leis-
tungssteigernd auswirkt. Durch die enge Bindung der Schii-
Jer an einen Tator (meist einen Studiosus), die untereinander
ebenfalls diverse Meinungsverschiedenheiten haben, wird
diese Situation an einigen Stellen noch verschirft. Besonders
hoch ist die Konkurrenz um die wenigen Teil- und Vollstipen-
dien: Das Stipendium des Cronprinzen zur Forderung der Arka-
nen Kiinste (auch scherzhaft Stipen-Dium genannt) alle drei
Jahre ist heiff umkimpft. Zwar stehen die Chancen fiir einen
Abginger der Akademie gut, nach seinem Abschluss ein ein-
trigliches Auskommen zu finden, doch gerade die Schiiler aus
armlichen Verhiltnissen kiimpfen um so verbissener um die
Anerkennung ihrer Lehrmeister und Mizene. Trotz alledem
werden wihrend der Studienzeit viele wichtige Bezichungen
gekniipft, die in der Akademischen Welt von groBem Vorteil
sein kénnen, und oft ein Leben lang halten.

Die Ausbildung an der Traditionsakademie ist hart. Schon auf
den Jiingsten lastet ein enormer Druck. Zum Unterricht in Le-
sen, Schreiben, Rechnen, Geometrie und Geschichte kommen
Putzdienste in Bibliothek und Laboren sowie das Besorgen von
Zutaten und Werkmaterialien oder das Schleppen der vielge-
hassten Koschbasaltplatten aus dem Keller. Hilfreiche Helden

* finden hier besonders schnell auskunftswillige Freunde. Erginzt

wird die Elevenzeit durch eine Lehre bei einem Khunchomer
Handwerksmeister. Dort erlangen die Schiiler sowohl die jewei-

" ligen Fachkenntnisse, als auch erste Erfahrungen im Feilschen,

wenn sie die Waren ihrer Meister auf dem Basar verkaufen.

1’52 =



Obwohl Khadil Okharim unter einer umfassenden Ausbildung
auch die Bekanntschaft mit den Freuden des Lebens versteht,
bleibt den meisten Schiilern neben der Arbeit und dem hiusli-
. chen Lernen kaum Zeit dafiir; Insofern muss auch die Anckdote,
seine Spekuabilitit habe einmal einer Studentin das Gildensie-
gel verwihrt, weil sie ihm nicht sechs Weine der nichstgelege-
nen Kneipe aufzihlen konnte, eher zu den Mirchen aus 1001
Rausch gezihlt werden. Zu seinem Bedauern entwickeln sich
sogar viele seiner Schiiler zu regelrechten Stubenhockern.
Wihrend des Noviziats erhalten die Studenten erstmalig
Alchimie-Unterricht und in der Zauberei werden die Grund-
lagen fiir ARCANOVI, APPLICATUS und Analysezauber
gelegt. Im dritten Jahr werden erste Versuche der Artefakter-
stellung unternommen. Wihrend dieser Zeit findet ebenfalls
Unterricht in Reiten und Etikette statt, sowie — auf Wunsch
— eine Unterweisung in der Falken- und Pardeljagd.

Fiir die Studiosi steht die Herstellung magischer Gegenstinde
schlieBlich ganz im Mittelpunkt. Schwerpunkt der Abschluss-
pritfung ist die Erschaffung eines funktionierenden Artefakts.
Dabei bekommt der Candidatus drei Monate Zeit, um ein
Objekt mit einer von den Prisfern vorgegebenen Wirkung zu
erschaffen. Der Schiiler muss das Artefake handwerklich anfer-
tigen, sich mit Hilqueincr Magiekunde eine Thesis herleiten
und die gewiinschten Zauber (ausnahmslos Hauszauber der
Akademie) applizieren. Nach bestandener Priifung verbleibt
das Meisterstiick als eine Art Pritfungsgebithr in der Akade-
mie, wihrend der frisch gebackene Magier mit einem riesigen
Schuldenberg entlassen wird: Die Materialkosten, die wihrend
seiner achtjdhrigen Ausbildung angefallen sind, werden ihm in
Rechnung gestellt. Die Jahrgangsbesten Schiiler haben nach
ihrem Noviziat die Moglichkeit, ihre Zeit als Studiosi auf der
Sulman al-Nassori zu verbringen.

Weitere Informationen zum Leben an einer Magierakademie
erhalten Sie in WdZ ab Seite 266. Die Werte eines Khuncho-
mer Magiers finden Sie in WdH ab Seite183. ‘

Die Ausbildung an der Chamib al’Chimie folgt wihrend der
ersten drei Jahre demselben Lehrplan. Erst danach konzent-
riert man sich verstiirkt auf Pflanzen und Tinkturén. Die Fa-
kultit akzeptiert ausschlieBlich magiebegabte Schiiler. Haufig
sind es Scholaren des Magier-Zweigs, die sich wihrend der
ersten Jahre als weniger begabt erweisen und daher den Zweig
wechseln miissen. Die Ausbildung an der alchimistischen Fa-
kulti ist hart und dauert sieben statt der iiblichen sechs Jahre.
Dafiir gelten ihre Absolventen als Meister ihres Fachs und er-
halten, mit leicht verindertem Akademiesiegel, Aufnahme in
die GroBe Graue Gilde des Geistes. Wie der Candidatus des
Magier-Zweigs muss auch der angehende Alchimist anlisslich
seiner Priifung ein Meisterstiick erschaffen. Dabei handelt es
sich in der Regel um einen improvisierten Trank, dessen Re-
zept sich der Prisfling herleiten -und den er mit einem Zauber
oder seiner Astralkraft verbessern muss. Die Werte eines Khun-
chomer Alchimisten finden Sie in WdH 156.

Eine Beschreibung des Schulalltags auf der Sulman al-Nassori
finden Sic im AB 129.

PERSONAL

Wer sich erhofft, in der Dracheneiakademie auf zahlreiche zau-
bermichtige Diener und magische Spielereien zu treffen, wird
enttiuscht sein. Aus Angst vor dem Erreichen der Kritischen
Essenz geht man mit magischen Helfern bewusst sparsam um -
zumindest fiir die Verhiltnisse einer Artefaktmagier-Akademie.
Magisches Personal kommt nur dort zum Einsatz, wo mehrere
menschliche Diener eingespart werden kénnen oder wo beson-

derer Wert auf Diskretion gelegt wird — Dschinne und Artefakte
scheren sich schlieBlich nicht um weltdiche Belange.
Vertrauliche Aufgaben, fiir die ein magischer Diener nicht
lohnt, werden von Sklaven erledigt, ausschlieflich Nicht-Tula-
miden (‘Barbaren’), die der Akademie zum Grofiteil schon seit
Generationen dienen. Da sie vollstes Vertrauen genieBen, sind
ihre Aufgaben oft wichtiger als die des gemeinen Personals.
Die Unfreien werden gut behandelt. Sie tragen teure Klei-
dung, diirfen Familie haben und leben in nahegelegenen Woh-
nungen. Treue Dienste werden mit Geldgeschenken oder der
Freilassung eines Familienmitglieds (hiufig eines Sohnes) be-
lohnt. Sie tragen bronzene Halsringe, die sie als Sklaven aus-
weisen und deren Zauber sie — der Uberlieferung nach — im
Falle einer Flucht tdten kann. Allerdings musste von diesem
brachialen Mittel noch nie Gebrauch gemacht werden, denn
kein Sklave hat je die Flucht versucht. Es ist sogar fraglich, ob
tatsichlich jeder Halsring verzaubert ist.

Die Angestellten besorgen die iibrigen Aufgaben. Die meisten
von ihnen leben in der Stadt. Wie die Sklaven blicken auch vie-
le von ihnen auf eine lange Familientradition in den Diensten
der Artefaktmagier zuriick, was sie mit kleinbiirgerlichem Stolz
erfiillt. Ahnlich den Kaufmannsfamilien haben viele den Vater-
namen abgelegt und fithren stattdessen den Namen desjenigen,
der als erstes Familienmitglied in die Dienste der Akademie trat.
Auch wenn ihre Ehrfurcht vor magisch Begabten grof ist, lassen
sie sich von verzogenen Schiilern nicht auf der Nase herumtan-
zen. Sie sind selbstbewusst genug, um in Extremfillen Schiilern
Strafen aufzubrummen und deren Durchfithrung zu iiberwa-
chen. Es wiirde ihnen jedoch niemals einfallen, die Schiiler zu
schikanieren, kénnte doch unter den Heranwachsenden ihr
zukuinftiger Vorgesetzter sein. Gelegentlich kommt es zu Rei-
bereien, wenn sich ein stolzer Diener weigert, Anweisungen von
cinem Sklaven entgegenzunehmen.

DiE RiTTER DES IMMERWAHRENDEN KAMPFES

“Die Furcht cinfléBenden Séldner in thren geschwirzten Riis-

tungen und den blutroten Umhingen mit neunfach schwarz
gcschachty»n Feld sind offiziell die Schutztruppe der Akade-
mie. An einer Kette um den Hals tragen sie zudem sichtbar das
Siegel der Akademie.

Immer wieder sicht man sie schwer bewaffnet durch das Ge-
biude patrouillieren. Tatsichlich agicrt die Ritterschaft, die um
512 BF auf eine Anregung Rohals gegriindet wurde und sich
Kor und Famerlor verpflichtet fiihlt, jedoch véllig unabhingig.
Die Aufgabe des Ordens besteht nur nach au8en in der Vertei-
digung der Akademie, in Wahrheit sind die Ritter die Behiiter
und Beschiitzer der Karfunkel. Das letzte Wort, was ihren Ein-
satz angeht, hat ihre Anfiihrerin, die Kor-Geweihte Dhamara
al Fahd (siche Dramatis Personae, Scite 138).

Die Ritter unterhalten Quartiere auf dem Akademiegelinde
und finanzieren sich iiber Lehranstalt und Kor-Tempel. Sie
gewihren der Spektabilitit und seltenen Gisten Zugang zur
Karfunkelkammer, doch betonen sie stets, dass die Steine nicht
berithrt werden diirfen. Thre Bewaffnung wihlen sie individu-
ell aus, und trainieren den Umgang damit hart.

Exemplarische Kampfwerte eines Ordenskriegers

Doppelkhunchomer:
INT 14+ W6 AT 17 PA 15 TP 1W+7 DKNS
LE42 AU3S - WS? MR6 GS9 RS5

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,
Ausweichen Il (Wert 14), Finte, Kampfrefiexe, Schnellziehen
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BasaR DER ZAUBERDIIIGE

Einmal im Jahr, am 30. Hesinde, geht es auf dem Drachenei-
Platz vor dem Hauptgebiude zu wie auf einem Basar, wenn
Zauberschiiler und Akademiediener um die Wette schreien.
Hier veriuBern die Diener die misslungenen und unzuverlis-
sigen Artefakte der Magier, aber auch die Examensstiicke der
Adepten. Gleichzeitig versuchen die Novizen und Studiosi,
ihre Ubungsstiicke an den Mann zu bringen.

Die meisten Kiufer sind damit zufrieden, eines der berithm-
ten Drachenei-Artefakte erstanden zu haben und interessieren
sich wenig fiir die Wirkung des erworbenen “Thaumatur-
soms”. Viele von ihnen zdgern sogar ein Leben lang, es einer
Verwendung zuzufithren.

Im Laufe der Jahre hat der Basar der Zauberdinge eine sol-
che Berithmtheit erlangt, dass immer mehr Handler angereist

kommen, um ihre magischen Gegenstinde zu verkaufen. Sol-
che Hindler missen stets eine happigc Standgebithr an die
Akademie bezahlen, und im Gegenzug kontrolliert diese jedes
zu verkaufende Artefakt, ob es auch wirklich magisch ist.
Doch nicht jeder Hindler kann oder will die Standgebiihr
bezahlen, weshalb sich Jahr fiir Jahr mehr zwielichtige Kri-
merseelen in den StraBlen vor der Akademie tummeln, die
versuchen, die Kaufwilligen vor Betreten des Basars an ihre
Stinde zu locken. Viele ahnungslose Abenteurer sind diesen
Betriigern schon aufgesessen, denn nur das Wenigste, was hier
verkauft wird, ist tatsichlich magisch. Der Akademie, fiir die
der Basar eine wichtige Einnahmequelle darstellt, sind diese
Hindler natiirlich ein Dorn im Auge, weshalb es alljihrlich zu
Sabotageakten aller Art kommt.

DErR ScHatz DER ARADENIIE

Tief unter der Erde befinden sich die Artefaktkammern der
Akademie. In Stein gehauen, verschlossen durch dicke Eisen-
pforten aus der Puniner Fertigung derberihmten zwergischen
Tresorkonstrukteure Argasch und Irgasch, und verkleidet mit
dicken Koschbasalt-Platten sowie geschiitzt durch eine gro-
Be Zahl magischer Fallen sind sie der Aufbewahrungsort fiir
Hunderte Artefakte. Auf drei Stockwerken lagern in Alkoven,
Kammern und Regalen die skurrilsten Objekte unterschied-
licher Gr68e, Machart und Herkunft. Jedes von ihnen ist mit
ciner Signatur verschen, aber nur die wenigsten wurden einer
genauen magischen Analyse unterzogen. Oft kennt man nur
den Ausléser und die ungefihre Wirkung. Der einzige, der
sich angesichts ganzer Regalwinde voller Inventarlisten hier
noch zurechtzufinden scheint ist Magister Qadir, der Archi-
var.

@ Eine misslungene Kopie von Sharnaars Spiegel (das Ori-
ginal ist auf der Sulman al-Nassori): Das Artefake ist hochma-
gisch, doch es ist noch keine Wirkung bekannt — auBer dass™
ab und an Flammenstrahlen und Blitze auf magisch begabte
Personen und aufgeladene Artefakte herausschiefen.

@ Die mondsilbernen, mit Tiirkisen besetzten und reich ver-
zierten Beinteile von Calamans Riistung (siche Meister der
Dimonen). Diese wurden im vorletzten Jahr fiir die Akademie
geborgen.

@ Das Licht des Zaubersultans®: Die rulgeschwirzte, ver-
beulte Ollampe, die geradewegs einem tulamidischen Marchen
entsprungen sein konnte, ist in Wahrheit eines der legendiren
Rohalsgefile (WdZ 411) und beheimatet keinen Dschinn,
sondern einen Azzitai (WdZ 209). Auf der Lampe ist mit Nan-
dus-Schrift in Tulamidya eine Warnung eingravierv: Hiize dich,
Sohn der Neugier, vor dem bisen Geist des Feuers!

@ Phecadirs Diadem der Feilschkunst*: Der schlichte Stirn-
reif aus Bronze ist ein michtiges Artefakt, das einmal im Mo-
nat cingesetzt werden kann. Das zweimalige Tippen gegen
den Reif aktiviert einen BANNBALADIN und einen SEI-
DENZUNGE (jeweils 10 Z{P*) und macht (fast) jeden Ge-
sprichspartner gewogen. Ungliicklicherweise ist es von einem
Yel'Arizel (WdZ 225) besessen, der den Triger des Artefakts
aufhnliche Weise von seinen Ansichten Giberzeugen will. Aus
einem anfinglich guten Ratgeber wird bald der Simann der
Zwietracht.

@ Einc dreidimensional wirkende Karte ciner unbekannten
Umgebung*.

i e

& Fadims weiler Hiiter der Erinnerungen*: Eine kokos-
nussgroBe Kugel aus WeiBsilber, die in der Lage ist, Gescheh-
nisse aufzunehmen und wiederzugeben, jedoch leider ohne
Geriusche. Solche Weien Augen werden hiufiger in Khun-
chom hergestellt (siche auch SRD 57).

@ Azrubal, der stihlerne Meister des Todes*: Ein Doppelk-
hunchomer mit tiefblauer Klinge und goldverziertem Griff.
Ein semipermanentes Artefakt, das zweimal im Monat ausge-
lést werden kann. Ruft man laut die Worte Blut fiir Azrubal,
werden gleichzeitig ein EISENROST (bis 3 Stein Gewicht)
und ein SENSATTACCO (Gliickliche Attacke bei 1-3 auf
W20) aktiviert. Unabhingig von ihrer Aktivierung, entzicht
sich die Waffe, dhnlich einem WIDERWILLE, jeder Per-
son, deren MR 4 oder weniger betrigt (PA +5). Der Sibel ist
stets frei von Schmutz und Blut und von einer feinen Aure-
ole umgeben. Ungliicklicherweise scheint der Triger, obwohl
ein talentierter Kimpfer, ansonsten recht ungeschicke zu sein
(Nachteil Pechmagnet).

Zudem wohnt ein michtiger Astralgeist (SRD 17£) dem Arte-
fakt inne, der duBerst weise. (KL 17) ist und alles andere als zu
jeder Schandtat bereit. »O du tumber Sohn eines Holzkniippels!
Etwas anderes, als hierauf die Waffe zu ziicken, fillt dir wohl nicht
einl«; »Na klar, wie immer: Du provozierst Streit und ich soll thn
fir dich austragen! — ohne mich!«

@ Einc in cinem Bernstein gefangene Fee*.

@ Ein Ring des berithmten Ringmagiers Gandolf. Er ist mit
vielerlei michtigen Spriichen belegt, doch bislang konnte nur
eine einfache Unsichtbarkeit bewirkt werden (aktiviert bei
Aufzichen)*. .

@ Druckstdcke der Adamanten-Presse aus Arkanium-Legie-
rung.

@ Al’Madas silbernes Antlitz*: Eine mondsilberne Scheibe,
die das Madamal zeigt, und von der immer jener Teil schim-
mert, der der aktuellen Mondphase entspricht.

& Meister Thaluabads Siegel der Worttreue*: Siegelrolle aus
Edelsteinen, beschnitzt mit Glyphen, die Vertrige mit binden-
den Zaubern belegt und bei Bruch an Hexenfliichen erinnern-
de Effekte auslost.

@ Ekurzakirs Grab*: Ein kleiner goldener Skorpion, der,
wenn das Sternbild Rubine am Himmel steht, stets zum Grab-
hiigel eines Magiermoguls weist, dessen Namens-Kalligramm
in die Unterseite eingraviert ist. Bislang als misslungener
Nordweiser interpretiert.
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@ Nimrods kleiner Schwarm*: Tontafeln, die zerbrochen
kleine Heuschreckenschwiirme herbeirufen.

@ Der Erzspiegel der A'sar; Artefakt einer fritheren Inkarna-
tion der A'sar Al'Abastra, dem' zweiten Geschdpf Pyrdacors.
Zeigt hin und wieder Bilder, die nicht recht gedeutet werden
konnen, darunter auch einen goldenen Drache, aber auch eine
wunderschéne Elfe mit goldenen Augen. Wirkt nur wenn der
Spiegel Kontakt mit dem Element Erz hat.

In der Kampagne kann das Artefakt genutzt werden um die
Spieler auf falsche Fihrten zu locken, oder ihnen dezente Hin-
weise zu geben.

@ Feyarias Sternenklinge*: Zweihinder aus schwarzem Me-
teoreisen mit alt-elfischen Symbolen verziert, der im Nordwes-
ten der Khém im Schiidel eines Leviathan gefunden wurde (in
dem er nach wie vor steckt). Die Magier glauben, dass seine
Magie nur von Angehérigen des Elfenvolkes nutzbar ist und
den Kampf gegen Echsenwesen erleichtert.

GEHEIiMOiSSE DER AKADEMIE

@ Omar ibn Hayduk verleiht Geld an Khunchomer Biirger.

Wer nicht zuriickzahlen kann, muss sich, wie ber den Tulami-
den iblich, in Schuldsklaverei begeben, bis die Schuld bezahit
1st. Omar nutzt seine Kontakte nach Meridiana und verkauft
seine Schuldsklaven gnadenlos in den Tiefen Stiden.

@ Rokia al'Jazeel verlisst in"unregelméBigen Abstinden die
Akademie, um sich in den Siimpfen des Mhanadi-Deltas mit
den Mitgliedern eines Schlangenzirkels zu treffen. Ein tito-
wierter Kobrakopf auf ihrem Riicken weist sie als Zugehori-
ge aus. Auch andere Personen der Khunchomer Gesellschaft
gehéren dazu, ebenso wie einige geschuppte Exoten. Unter
weiten Kapuzenmﬁnteln sind die Mitglieder jedoch allesamt
schwer zu identifizieren. Dass sie sich mit ihrer Mitgliedschaft
einer Gefahr aussetzen kénnte, bedenkt Rokia nicht. Eventu-
elle Verfolger versucht sie in den belebten Strafien der Stadt ab-
zuschiitteln. Allein Hamilkor kdnnte den Treffpunke kennen.
Doch dafiir fordert der Drache einen hohen Preis.

@ Es ist die Sorge und Sehnsucht um die maraskanische
Kapitinin Sunajida von Sinoda, die Rafik ibn Dhachmani
immer wieder hinaus auf See treibt. Wiihrend eines Gefechts
wurde ihre Dschunke versenkt und Sunajida gerietin die Fin-
ge der Gegner. Seitdem muss sie ihr Dasein aQSteuerfrau der
jungen Dimonenarche Seuchenbringer-fristen, mit der sie auf
grisslichste Weise verwachsen ist. Rafik hat geschworen, bis
in Charyptoroths nachtblauen Ozean vorzustofen, um seine
Geliebte den Fingen des Damons zu entreilen. Er wird nicht
cher ruhen, bis er Sunajida befreit hat. ‘

Das DrRacHENEi

Das legendi:ire Drachenei ist ein acht Finger durchmessender,
klarer Kristall von hellgoldener Farbe mit einer urtiimlichen,
achteckigen Struktur, die jedoch nicht die geringsten Spuren

einer Bearbeitung aufweist. Um das Drachenei herum entstand -

die Schule der Mudramulim und iiber ein Jahrtausend hinweg
war es der namensgebende Stein des Diamantenen Sultanats.
Nach der Eroberung durch die Bosparaner und mit dem Zer-
fall des Alten Reichs geriet das Drachenei jedoch mitsamt sei-
nen Geheimnissen in Vergessenheit und wurde erst 500 Jahre
spiter durch Tuleyman wiederentdeckt. Der Fund des Steines
nach dem grofien Brand der Akademie war der wahre Grund
fiir die Institutionalisierung der Ritter des Immerwihrenden
Kampfes durch Rohal den Weisen.

In den folgenden Jahren war das Interesse am Drachenei recht
gering. Erst die Okharims machten die Erforschung dieses
Schatzes zu einer Art Familientradition. Jedoch wird es wohl
noch einiger Okharim-Generationen bediirfen, bis man das
Geheimnis des Steins entschliisselt hat. Zu komplex ist dieses
Artefakt, so dass man sich ihm nur durch miihevolles Heran-
tasten nihern kann. Hinzu kommt die unvorstellbare Kraft, die

es durchflutet und eine Analyse lange Zeit unmaoglich mach-
te. Erst Khadils GroBvater Zakhaban Okharim al’Amulsahib
gelang es, dank einer speziellen Brille mit Obsidian-Glisern,
bessere Untersuchungen des Artefakts mittels ANALYS zu er-
moglichen.

Doch auch nach vier Generationen eifrigen Forschens wissen
die Ohkarims nicht, worum es sich bei diesem Stein eigentlich
handelt. Nur eins ist sicher: Das Ei eines Drachen ist es nicht.
Khadils Grofivater glaubte, in ithm Satinavs Fokus gefunden
zu haben, mit dessen Hilfe er an den Anfang der Zeit zurtick-
reiste. Er erhoffte sich, aus ihm die legendiren Formeln der
Zeit ableiten zu kénnen. Leider ist bis heute nicht bekannt, ob
er erfolgreich war, denn er verschwand bald darauf spurlos.
Tarsaf Okharim erkannte im Kristall Spuren drachischer Ma-
gie und datierte seine Entstehung ins Zeitalter der Echsen.
Sein Sohn Khadil hilt es fiir ein von Pyrdacor erschaffenes
Artefake zur Aufrechterhaltung seiner Herrschaft. Er konnte
beobachten, dass das Drachenei mit den Karfunkeln kommu-
niziert und vermutet, dass Pyrdacor den Stein zur Verstindi-
gung mit'seinen drachischen Untertanen, vielleicht sogar zu
deren Beherrschung, verwendete. Er glaubt, dass das Ei direke
aus dem siebten Element oder aus dem noch ungetrennten

Urstoff der Elemente, Sumuryl — also aus schierem Sein — ge-

schaffen wurde.

Auflerdem wirten Saurologen Rakorium ahnt wohl niemand,
dass das Drachenei tatsichlich der Karfunkel eines Alten
Drachen ist — und dabei kann es sich nur um den Pyrdacors
handeln. Khadil Okharim erkennt den Stein nicht als solchen,
denn noch nie wurde der Karfunkel eines Alten Drachen ge-
borgen. Augenblicklich schlift das Drachenei. Nur Pardona
verfiigt iiber die Mittel, diesen Schlaf zu beenden und damit
den Weltenbrand heraufzubeschwéren - doch noch weil sie
nicht, wo es ist. Und auch ahnt sie nicht, wie nahe ihre Hi-
scher ihrem Ziel schon sind ...

NAaGiSCHE ANALYSE .

Eine Analyse des Dracheneis gestaltet sich duBerst schwierig.
Die erste Barriere bildet die enorme Kraft, die in dem Artefakt
gebiindelt ist. Wer mittels OCULUS einen Blick auf das hoch-
magische Objekt riskiert, wird fiir drei Tage vollig geblendet
und erleidet 2W6 SP. Die kommenden zwei Monate wird der
Ungliickliche schwarze Flecken vor den Augen tanzen sehen.
Alle Talent- und Zauberproben, die Sehvermégen vorausset-
zen, sind wihrend dieser Zeitspanne um 3 Punkte erschwert.
Steigerungen des OCULUS sind von nun an um eine Spalte
erschwert, aus Angst; erneut geblendet zu werden. Eine zwei

'Monate andauernde Behandlung mit Heilkunde Seele kann

diesen Malus wieder aufheben.
Verwendet der Zauberer hingegen einen ANALYS, so kann
er die wirkende Matrix und die urtiimliche Magie keinem be-
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rien zuordnen. Es scheint fast so, als wiirde der Kristall alle
bekannten Merkmale zu gleichen Teilen aufweisen. Offenbar
liegt kein konkreter Zauber darauf. Vielmehr scheint es sich
um eine Art Kraftfokus zu handeln — nur dass er um ein Viel-
faches michtiger ist als es der Zauber des besten Gildenmagi-
ers je sein konnte.

Aus gildenmagischer Sicht ist Khadils These, es handele sich
um ein Artefakt aus dem 7. Element oder aus schierem Sein,
sehr schliissig. Elfen werden fiir das Drachenei wahrscheinlich
ein noch viel groBeres Verstindnis aufbringen, denn sie sehen
in ihm dha mandra die urspriingliche, reine Kraft.

Die pure Magie des Artefakts ist es, die es {iber die Jahrhunder-
te so schwer gemacht hat, es zu analysieren: Die Kraft, die es
ausstrahlt, erlaubt nur ein vorsichtiges Anndhérn. Daher steht
die Forschung auch nach so vielen Jahren erst am Anfang.
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kannten Merkmal, und keinen bekannten magischen Katego-
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1 sicher sein.
€ Ein Toter w1r3 aus dem Mhanadl geborgen, der ein
. wertvolles Artefake bei sich trigt. In der Akademie ist

-

gefcrﬁgt zu haben. Es finden sich aber Hinweise, dass
- ein solches Stiick einmal in den Artefaktkammern lager-

i - @ Bei cinem Toten findet die Garde eine Dosis Gift. Der
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- @ FEine missgliickte Artefakterschaffung beschwért -

c&éﬁé{ ein Schmuggler-Boot
Objekt. Doch ausgerechnet heute
: bésonders grindlich zu kontrol-
ieren. Wer dafiir sorgt, dass das Objekt den wachen Au-
gen der Zallner entgeht kann sich Khadils Dankbarkeit
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.mamn sich sicher, ein solches Objekt in letzter Zeit nicht

. te. Die Spur fiihrt zu Magister Qadir.

N T e

Gardist Depiz ibn Seyshaban beauftragt die Alchimistin
Cella Gerdenwald {*) mit einer Analyse. Ungliicklicher-
weise trigt es die Handschrift der Akademie. Offenbar
gefihrdet jemand durch seinen Nebenverdienst den Ruf
der Lehranstalt. Weil der: Unbckannte Cellas Schwei-
gen erpresst (die w1cderum de Rauschkraut verfallen
ist, das sie zum Tell ven Schiil r Akademie erhilt)
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zu suchen Doch derentpuppt sxch schnell als das wahre
‘Opfer. Sein Bruder wurde von Omar in die alanfanische
-Sklaverei verkauft, w seine Schulden nicht zuriick-
,zah}en konnte Der c' e Omar wxrd versuchen, die

, cxgen zu bnngcn Erst wenn sich die Helden
dcm Druck nachge-

 fluteten. Gcw01bcraum unter der Akkézm;c trockenzu-
lcgcn wund gangbar zu machen. Die Flure dahinter sind
; Hig unerforscht und es braucht tapfere Helden,
n den zahlreichen Gefahren zu befreien.

Mindergeister herauf, die ihr Unwesen bald im gesam-
ten Nebengebaude treiben. Sie miissen eingefangen oder
ausgetricben werden, bevor sie groBeren Schaden anrich-
‘ten kénnen ~ schlieBlich befinden sich hier zahlrcu:hc
: zcrbrechlmhc und cxploswc ) Gcgcnstandc .
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