- —
Das Schwarze Auge

Sl - ', -

L NDNINLINAAYG

"

MILOYHOUIHOVY( MId auvg MaL|amz
ot Ll

[ 8



VGN NTURICN

VLricH KiEsow GEwWiDpmET,

DEm GEisTiGEnD VATER DER_SPiELWELT AvEnTurien,

Grsamirepakiion
THomas ROmMER.

Lekforat
CHristian Lonsinc
COVERBILD
Arapt DRECHSLER

UmscHLaGcGEsTarLfunc viip
GRaPHISCHE Konzeption

RALF BERSEUCK_

imnensatz
CHrisTian Lonsine

InmmenicLvstrationen
Boros/Szikszal, Carvap, Eva DinzinGer,,
ALEXxanDEr Juna, ina Kramer, [Mia STEIMTGRABER,
Katja Reinwalp, FLoriam Stitz, Sasine UJEiss

Copyright © 2009 by Significant Fantasy GbR
fiir die Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild,
by Alpers, Fuchs, Kramer, Neigel fiir die Inhalte.
Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck, auch auszugsweise, oder Verarbeitung und Verbreitung
des Werkes in jedweder Form, insbesondere zu Zwecken der
Vervielfiltigung auf elektronischem, photomechanischem ader
dhnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von
Ulisses Medien & Distribution GmbH, Waldems.

Printed in Poland 2009

ISBN 978-3-940424-38-9



Banop 2: '
DRrRaACHENDERBE — AUF DEnO WEeELTEODwWwaLL
, VoI
Patrick ‘Swarnir’ Fritz, STeran "UmBRACOR’ KUPPERS v
vnD DanikeL ‘[TacLapor’ RicHTER.
sowie DEn Avutoren
Steran UnTerREGGER (Bis ans Enpe) .

Katia Reinwarpd (VErRmAcHTTIS im MOTDSCHEIT)

it Danr FUR KRiTik, ANREGUNGEN, KORREKTUREMN, ERGATIZUNIGET UvnD BEITRAGE am
RenE Litter (DRakOLOGIKA), AUDRE IMoErscH (AKAaDEMiE-SiEGEL KuuncHOm), Lars ReiBic
(IIIit Fatas’ Avcen), Anton Weste (Wissen UBER PYRDACOR), FrRank WiLco BarTELs,
CHRrjistian HeLLinGER, ITIicHAEL ITIASBERG, SusannEe ITULLER, [anm RODEWALD SOWIE DAS A
Team vom DEReGLOBUS-PROJEKT

SOWIE DiE REpaktion DES SCHWARZEN AUGES

GEWIDMET DEI HELDEII DES SCHWARZEN AUVGES

»50 lang des Pyrdacor Essenz zerstreut, 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 Namenlosen trennen!«
—aus: Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Prophezeyungen,
Kapirel 111: Bericht Niobaras iiber Rohals Gesandtschaft zu Fuldigor:
Fuldigors Antworten auf Rohals Sieben Fragen, 482-481 v.H.,
erschienen ca. 440 v.H. Exemplar des Kaiserlichen Archives zu Gareth

. B

w7 s

) ULISSES

SPIELE KX




e

7 N
T

[
o

+

[MHALT

Die CHRONIiR WiRD WEITER-
GEFUHRT, wiLLKOMMEND! . ....... 5

B

VORDEM DRACHENERBE. « v v v v v v v v e v v s 5
isansEnobeE . .............. 26
VorpBeErEifTunGen im FESTum . ... ...... 27
DvrRcH DaS BOROLATD, , . ... .00 o .. 37
AVFBRUCH zUm Enpe per WELT, .. ... .. 50

AnHanG I — QUELLED zum
EHERIED SCHWERTY ... .............. 81

Aneanc II — Das WESEND DES
ALLWEISET . . v v vttt et e e e e e ane e 86

Anean:G IIT1 — Dramatis PErRsonage ....87

AnmHanG IV — Hanpovuts vobp
KOPIERVORLAGED . + 4 v v v v v v vv e eve e v 88

INeveE FREVODE, aLte Feinpe.... 90

VErRmAacHTOis im MonpscHEiIn. . 93

Der EinsTieG ins ABEOTEVER ... ...... 97
Der WEeG nacH Trascamarcor . ... .. .99
Trascamarcor. .. ..o 105

Anuanc I: WeccerABRTED vnp Feinpe 129

Ameanc II: ZwiscHEND DEN BANDEN
Il vop III1: Sommer 1034 BF........ 130

Anvang I11: DiE ScHLUssEL-ExPEDition 131

Anzaanc IV: it Fatas’ AvGen —
ProrPHETEND vnD ORARELSTATTED . ... .. 134

Anuanc V: Trascamarcor. .. ... .... 143

2 e ) 200G




DiE CHRONIK WiRD WEIiTERGEFUHRT,

WILLKOMMEIT!

Nachdem im Zentrum des ersten Bandes der Drachenchronik
die Entdeckung einer drachischen Hinterlassenschaft und de-
ren Entschliisselung stand, riickt im zweiten Band der Kontake
mit einem Alten Drachen und dem Volk der Trolle in den Vor-
dergrund, und die Helden tauchen tief in die Vergangenheit
der Drachen ein.

Am Ende von Drachenschatten wurde den Helden klar, dass
sie den Alten Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert aufsu-
chen missen. Und genau das tun sie im Abenteuer Bis ans En-
de von Stefan Unteregger. Es gilt, eine Expedition auszuriisten
und den Weg durchs Bornland an den Ful3 der michtigen Wel-
tenscheide zuriickzulegen. Dann zicht es dic Helden in das
Gebirge bis zum Hort Fuldigors, wo sich die ersten Schleier
der Geheimnisse auf der Birscha-Rolle liiften.

Auf ihrem Riickweg begegnet die Gruppe im Zwischenspiel
Neue Freunde, alte Feinde den Mitgliedern der verschollenen
Elementarschliissel-Expedition und tritt mit ihnen iiber die
geheimnisvollen Trollpfade den Riickweg ins zivilisierte Aven-
turien an. Allerdings miissen die Helden feststellen, dass die
Manipulationen, die ithre Gegenspielerin Pardona an den Kraft-
linien vornimmt, so umfassend sind, dass selbst die donenalten
Wege der Trolle in Mitleidenschaft gezogen worden sind.

In Vermichtnis im Mondschein von Katja Reinwald ergriin-
den die Helden in Traschmalgor in den Trollzacken mit Hilfe
der Bergschrate die Geheimnisse der Drachen tefer und sto-
Ben auf weitere Namen von Pyrdakors Nachkommen. Dabel
kommen sie erstmals in direkten Kontake mit der groBen Ge-
genspielerin und Pardona wird endgiiltig auf die Helden auf-
merksam ... eine gefihrliche Ehre.

Wir wiinschen Thnen und Ihren Spielern viel Vergniigen bei
der Fortfithrung der Geschichte hinter der Drachenchronik.

Daniel Simmon Richzer,
Oberhausen, itm Mai 2009

QUELLEOVERWEISE

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

AB xxx Aventurischer Bote Nummer xxx
Angrosch Regionalspielhilfe Angroschs Kinder
~ Arsenal Spielhilfe Aventurisches Arsenal

- Dimonenkrone Unter der Dimonenkrone aus der Box
Borbarads Erben

Efferd Spiclhilfe Efferds Wogen
- GA Regionalspielhilfe Geographia Aventurica
Herz Regionalspiclhilfe Herz des Reiches
Katakomben  Spielhilfe Katakomben und Kavernen
(geplanter Erscheinungstermin 2010)
LCD Regelwerk Liber Cantiones Deluxe
Meridiana Regionalspielhilfe
In den Dschungeln Meridianas
Roter Mond  Regionalspielhilfe
Reich des Roten Mondes
Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches
Schwarzer Biar Regionalspiclhilfe Land des Schwarzen Biren
SRD Spielhilfe Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen
WwWdG Regelwerk Wege der Gotter
WdS Regelwerk Wege des Schwerts
WdZ Regelwerk Wege der Zauberei
- ZBA Regelwerk Zoo-Botanica Aventurica

VOR DEM DRACHENDERBE

DRAKOLOGICA — ODER;

Was Die HELDED VBER DRACHEII WIiSSEIT

»[...] Tags darauf drangen sie in das Zauberschloss ein, und wih-
rend Gerons Gefihrten sich den Gefahren des Ortes und der echsi-
schen Dienerschaft stellten, drang der Held bis in die Kammer des
Wiermes vor: Mit fiinf Schldgen seines Schwertes Siebenstreich hieb
er dem gewaltigen Drachen die beiden Schwingen und zuletzt die
drei Hiupter vom Leibe — aus dem gespaltenen dritten Schiidel
hob er dann die Essenz seines Feindes empor und nahm sie als Sie-
geszeichen an sich. [...]«

—alte chababische Erzihlung, die 553 BF in dhnlicher Form Auf-
nahme ins sechste Buch des heiligen Rondrariums fand

‘Wohl jedes Kind der zwblfgoudichen Linder hatvon Geron dem
Stebenstreichtrdger gehort und seinen drachischen Gegnern,
dem Wurm von Chababien, dem Ewigen Drachen von Phecadien

n

und dem Wasserdrachen Ranafan. Auch abseits der zwilfgdtt-
lichen Kulte wird sich kaum jemand finden lassen, der nichr in
Jugend oder Ausbildung etwas iber Drachen vernommen hat,
denn Drachen finden sich vom Ewigen Eis im Hohen Norden
bis in die dampfenden Dschungel des Siidens.

Die meisten Aventurier kennen Legenden, beispielsweise aus
den verbreiteten Annalen des Gétteralters, Mirchen und lind-
liche Briuche, die meist zahlreiche Unwahrheiten um einen
wahren Kern wiedergeben und von Forschern in Biicher wie
dem Almanach des Volksglaubens, Geschlechter der Drachentéter
oder Was glaubt das Volk? aufgenommen wurden. Doch auch
dieses ‘gepriifte’ Wissen tiber Drachen ist oft gefirbt und mit
grofen Wissensliicken, MutmaBungen und sogar Irrtiimern
durchsetzt.
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In den zivilisierten Regionen, in denen echte Drachen eher
selten gesichtet werden, gibt es durchaus Menschen, die schon
Baumdrachen und Tatzel- oder Grubenwiirmer fiir Drachen
aus den Legenden halten. Umso griBer ist meist ihre Furcht
bei der Erkenntnis, dass dies nur ‘unbedeutende Vettern® der
echten Drachen sind, wenn sie letzterer ansichtig werden. An

IMenscHLicHE KVLTUREND vniD DiE

AL'ANFa UvOD DIE
SUpLicHED STaptstanten

»Jeder weifs, dass, wenn die alten Drachen den Herrn Boron rufen
hdren, sie mitsamt ihrer Schitze in ein Tal hoch im Regengebirge
Sliegen. Dort verbrennen sie sich dann mit ihrem eigenen Feuer
und all thre Schitze werden ihnen zur Grabbeigabe. Und nun
schaut her: Dies ist die Karte zu diesem Ort, wo Schiitze ruben,
mit denen man ganz Al'Anfa samt seiner Granden, was rede ich,
das ganze Imperium kaufen kénntel Und wie viele Dukaten Al-
chimisten allein fiir die Knochen dort springen lassen wiirden ...
Was meinst Du damit, diese Karte sieht genauso aus wic die zur
verlorenen Affenstadt drei Tische weiter?«

—Gesprich swischen Questadores in einer alanfanischen Taverne,
neuzeitlich

Die Schutzpatronin Al'Anfas ist die Heilige Arika, eine Heilige
der Rondra-Kirche, die im (damals noch tulamidischen) Emirat
Mirham den Purpurwurm Glowasil totete. Die Kaufmannstoch-
ter verbarg sich in einer Erdmulde und schlitzte dem Drachen
den Bauch auf; was sie selbst das Leben kostete. Viele Al'Anfaner
sehen es als bezeichnend an, dass ‘ihre Drachentdterin’ kein
schwer geriisteter Schlagetot ist, sondern den Purpurwurm mit
List tiberwand. So empfinden die meisten Siidlinder List als
die beste Herangehensweise, um mit einem Drachen fertig zu
werden oder eine Begegnung zumindest zu iiberleben. Drachen
sind eine Gefahr der Wildnis, der die Stadtbewohner wenig
mehr Bedeutung beimessen als anderen Raubtieren auch.

In den Tavernen kursieren dafiir umso mehr Geschichten von
Questadores, die um die Schitze der groBen Drachen oder gar
um cinen Drachenfriedhof im Regengebirge gewoben werden.
Gelegentlich ist sogar eine Erzihlung mit Wahrheitsgehalt
darunter. Jedoch kennen die meisten Siidlinder nur die zahl-
reichen Funkel- und Meckerdrachen, die von Granden oder
Seefahrern dhnlich Papageien als Begleiter gehalten werden.
Dass die kleinen Drachen es eher andersherum schen und sich
fiir ihre glanzvolle Anwesenheit von den Menschen durchfiit-
tern lassen, ist thnen dabei meist nicht bewusst.

Weitere bekannte Drachen der Region: siche Waldmenschen
und Utulus

BARBAREIIVOLKER_

Fjarninger, Gjalskerlinder und Trollzacker haben eine recht
dhnliche Vorstellung von Drachen.Wihrend die Trollzacker
den ‘alten Feinden’ meist zwiespiltig gegeniiberstehen, zollen
thnen die Fjarninger und Gjalskerlinder eher Respekt fiir ihre
Kraft, doch keines dieser Vilker ldsst sich mehr als notg von
Drachen tyrannisieren. Tatzelwurm- und Baumdrachen-Jag-
den werden ohne Bedenken unternommen und selbst Hoh-
lendrachen bisweilen von mehreren Barbarenkriegern gestellt.
GrofBeren Drachen dagegen begegnen die Barbarenvélker ent-
weder mit List oder man zollt ihnen den nétigen Tribut, der
durchaus Menschenopfer umfassen kann.

L

den oder jenseits der Grenzen der Menschenreiche fiirchtet
man die Drachen dagegen, weil sie ein Teil des Lebens sind,
der einen jederzeit heimsuchen kann. Da man mit den Dra-
chen lebt, ist man hier aber auch eher in der Lage, in ihrer
Gegenwart zu iiberleben.

DracHED

Die Trollzacker haben mehr als einmal mit den Trollen Biind-
nisse geschlossen, um ihre Heimat frei vom Drachengeziicht zu
halten. Wenn der Schatten eines Drachen auf einen Trollzacker
fillt, so ist dies fiir ihn gleichbedeutend mit dem Schatten des
Todes und er erwartet in der nichsten Zeit, dass der Tod ihn
findet. Auch nach ihrem Tod lassen die Drachen nicht von den
Trollzackern ab, den sie glauben, dass auf der jenseitigen Ebene
der Schmerzen der schwarze Todesdrache die Seelen quiilt, den
cinige Trollzacker in Rhazzazor wiederzuerkennen glaubten.
Die Durro-Diin (Tierkrieger) der Gjalsker dagegen befragen
den Hohlendrachen Odadn-Brass gelegentlich um Rat und
gleich drei Fjarninger-Sippen verehren in den Hohen Ne-
belzinnen den Winterdrachen Karankarn als Statthalter ihrer
Gétter Frunu und Angara. Ahnliches wird auch von einem
alten und fast zahnlosen Héhlendrachen im Osten der Nebel-
zinnen berichtet.

Weitere bekannte Drachen der Region: siche Nivesen, Thor-
wal und Tulamiden

BororLanp

Wihrend das Bornland selbst nur wenige groPe Drachen beher-
bergt, so grenzt es dennoch an die Drachensteine, Walberge und
das Ehernen Schwert, in denen zahlreiche Drachen leben, und
auch die Drachen des Hohen Nordens dringen in kalten Wintern
bisweilen bis ins Bornland vor. Niedere Drachen wie Baum- und
Meckerdrachen, Tatzel- und Grubenwiirmer finden sich jedoch,
abgeschen vom riesenbewohnten Bornwald, in der ganzen Regi-
on. Bornlindische Kiistenbewohner und Seefahrer miissen sich
bisweilen vor den Perldrachen der Region in Acht nehmen.

Die einfachen Leute des Bornlandes vertrauen darauf, dass
ihre Landesherren sie im Notfall beschiitzen. Die Bronnjaren
sehen sich gerne in der Tradition eines Festo von Aldyra oder
Ornald Drachenzwinger. Denn dass die historischen Drachen-
tdter nicht immer so rondrianisch heldenhaft handelten, wie
manche Illustration oder Statue zeigt, kénnen sich die born-
lindischen Rittersleute nur schwer vorstellen. Dass Festo den
Hohlendrachen, der die Siedler am Born bedrohte, mit ver-
gifteten Rindern tétete, wird gerne verdringt. Die Bronnjare
bevorzugen die ‘dirckte’ — meist wenig erfolgversprechende
— Herangehensweise mit Lanze und Schwert gegen ‘Dra-
chenprobleme’. In jiingerer Zeit fithrte dies zur — erfolglosen
— ‘Notmairker Drachenhatz’ auf einen Gletscherwurm, deren
Geschichte dennoch vom Orden der Jagd zu Ask in die Schrif-
tensammlung um Streiter wider Trachen, Linthgewiirm, gefiihr-
lich Ungeheuer und widernatiirlich Kreathurae aufgenommen
wurde. Desweiteren kann man sich in Festurn im Drachen-
museum iiber das Drachengeschlecht weiterbilden.

Das Volk glaubt, dass der Drachenschlund, der die Lykanthropie
heilt, dort wiichst, wo Drachenblut auf die Erde fiel — der ‘Dra-
che im Kraut’ sei es, der den Wolf aus dem Menschen vertreibe.



Wy | TN

Tidl e

Weitere bekannte Drachen der Region: Bologo-Baloga-Bilga

(menschenscheue Riesenlindwiirmin mit starker Persdnlich-
keitsspaltung, Bornquellen), Hursachvivir (Hohlendrache,
Walberge), Brakador (Kaiserdrache, vormals Drachenzwinge,
derzeit unbekannt)

HorasreicH

»Die Insel der Westwinddrachen: Weit draufien, im Westen, auf
dem stitrmischen Meer der Sieben Winde, zwischen hier und dem
sagenumwobenen Giildenland, liegt die Dracheninsel, auf der der
Alte Drache Umbracor schlift und seine Getreuen, die Westwind-
drachen, als Augen und Ohren an jene Orte sendet, an denen etwas
vorfallen wird — und als seine Krieger, denn Umbracor ist der; der
Jjene zerstort, deren Macht so grofi geworden ist, dass sie das Gleich-
gewicht der Welt zu stéren vermdgen!«

—aus dem Groszen Aventurischen Almanach, Vinsalter Ausga-
be, 998 BF

»[..] der horasische Stutzer, Amandeo da Foranza, hob vor der
Hdhle eine grofle, schillernde Drachenschuppe auf und steckte sie
unters Hemd. ‘Moderne Drachenjagd mit Verstand und Uberle-
genheit durch althergebrachtes Wissen! Trigt man emme Drachen-
schuppe auf der Haut ist man gegen Drachenfeuer gefeit’ erklirte
eruns ... nun, ich kann nur sagen, dass die Haut unter der Schup-
pe tatsichlich etwas weniger verkohlt war, als der Rest seiner Lei-
che. |...[«

—Rondrakles, zyklopéischer Abenteurer, 1030 BF

Abgesechen von den Westwinddrachen der Kiistenregionen
und dem drachischen Prinzgemahl Shafir sind Drachen fiir
den Horasier normalerweise etwas, das man eher auf alten
Wappen oder in ehrwiirdigen Heldengeschichten, denn im zi-
vilisierten Horasreich findet. So stammt das, was der Horasier
tiber Drachen ‘weil’, selten aus Erfahrungen erster oder auch
nur zweiter Hand, dafiir aber umso 6fter aus Reiseberichten
und theoretische Abhandlungen, deren Wahrheitsgehalt und
spekulative Natur vom Charakter des Autoren abhingen. Bes-
tiarien wie das Monster-Handbuch von Gargi Sohn des Gax aus
den Dunklen Zeiten erfreuen sich grofier Beliebtheit in der
besseren Gesellschaft. Dass sich hier oft Legende, Dichtung
und Wahrheit bunt miteinander vermischen, ist auf einem
Empfang, auf dem man mit der Bildung iiber die Kreaturen
der Welt glinzen will, nicht schlimm, sogar férderlich, mag
aber wihrend der Begegnung mit einem Drachen {iber Leben
und Tod entscheiden. Da sich die Horasier gerne als Inbegriff
der Zivilisation sehen, sind sie meist iberrascht, dass das Ego
eines Drachen das der meisten Horasier deutlich in den Schat-
ten stellt.

Doch auch im Horasreich gibt es noch einige wenige berithmte
Vertreter des Drachengeschlechts, allen voran Shafir der Priich-
tige, dem schon Konig Therengar den Titel ‘Landherr von
Khémblick’ verlich, da er seit Konig Khadans Zeiten die Pforte
von Kabash gegen die Novadis der Khém bewacht. Zudem be-
wahrt er in seinem Hort zahlreiche gefihrliche Artefakee auf,
die ihm von Krone und Hesinde-Kirche anvertraut wurden.
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Seit einigen Jahren ist er mit der horasischen Prinzessin und
heutigen Magisterin der Magister Aldare Firdayon verheiratet,
die ihm 1022 BF einen Sohn schenkte, Khadan Varsinian mit
Namen, der heutige Horas. Dass Festo von Aldyra, ciner der
Urahnen der Kaiserfamilie, ein beriihmter Drachentdter war,
ldsst die Verbindung fiir die meisten Horasier noch pikanter
erscheinen als sic es ohnehin schon ist. Gerade durch den Um-
stand, dass Shafir offenbar einen Sohn mit Aldare hat, lisst
viele Horasier vermuten, dass Drachen menschliche Gestalt
annchmen kénnen.

Weitere bekannte Drachen der Region: Vizrador (Drache der
Alchimie, widerspriichliche Berichte iber die Spezies, Arra-
tistan), Derkomador (Hohlendrache im Arinkelwald), “Wurm
von Onjaro’ (Shirchtavanen, weiblicher Riesenlindwurm, Ab-
gesandter Ardakors, 1026 BF von Helden getétet, siehe auch
‘Wurm vom Windhag'), Yishakaar (Westwinddrache aus den
Windhagbergen)

mlitfeELREiCH

»Die echsische Anbetungsstitte des Drachen in den Amhallassih-
Kuppen ist eindeutig. Erst riefen die Schuppigen Pyrdacor, um
sich die Welt untertan zu machen und Elfen und Zweige su ver-
derben, dann huldigten sie thm gorgleich. (...) am Oberlauf der
Brigella kobra- und natternkipfige Statuen sowie ein goldenes
Szepter gefunden: eine Kobra, die in ihrem Rachen eine goldene
Scheibe trigt. Auch in den Legenden von Geron und dem Alma-
daner Volksheld Caralus dem Léwen wird berichtet, dass er gegen
Schlangenleibige vorging. Filschlicherweise wird in diesem Zu-
sammenhang der unbedeutende Magus Alg’Orton genannt, der
sicherlich nur Legende ist.«

—Aufzeichnungen des Magisters Rakorium Muntagonus

»Uhnd findezt Duli eyn Stiick von der Haut cines Drach, so kannzt
Duh gewizs sein, dass Dir das nichste Jahr Gliick beschieden.
Denn des Feurigen Schuppen fallen nit ohn Grundl«
—Almanach des Volksglaubens, Freifrau Gilda von Honingen-
Salpertin, Honingen, 921 BF

»f...] Der Drache — Apep der Unbezwingbare heifit e, dachte er
mir bald — hat mich natiirlich nicht gefressen. Er war eigentlich
ganz nett — gumindest netter als mein ehemaliger Herr; der Ritter
Soldersweiher —, ich durfte mir immer was zu essen suchen oder
von seinem Jagdgut braten. Doch meine Hauptaufgabe war es,
thm die Schuppen zu kraulen. Wie? Ich liige?

Fragt ihn doch selbst, den Apep, der wird’s Euch sagen, Herr Ma-
gister! Der Apep, der hat es nimlich schrecklich genossen, wenn
man ihm alle seine Schuppen geglitter hat, sie ordentlich iiber-
einander legte und dann mit einer Wurzelbiirste und Ferr — frag:
mich doch nicht, woher er das hatte! — polierte. Dann lag er ganz
ausgestreckt, ich musste aufpassen, dass er nicht aus Versehen iiber
mich driiber rollt, und sah fast so aus wie ein schnurrendes Ketz-
chen! Ja, gut, ein bisschen grofer, und gefiirchtet hab ich mich ja
auch noch ein wenig, aber er war sehr gut zu mir. Und nichts mit
Jungfrauen fressen! Nach ein paar Monden dann hat er noch eine
zweite Sklavin — so nannte er uns — mitgebracht, und die musste
thm dann die Schuppen putzen, wihrend ich mit seinen Kopf ge-
schmust habe — wie, das findet ihr unanstindig? Vor dem war ich
sicherer als in meiner Mutter Schof3! Und Kleider hat er mir ge-
schenkt, Samt und Seide, mit Edelsteinen besetzt, Ferlenschmuck
habe ich getragen — wie eine Koniginl Wie ich Jfortgelaufen bin?
Wieso fortgelaufen? Ich hab Apep halt irgendwann gefragt, ob ich
nicht wieder gehen konne, und da hat er mich freigelassen. Meinte,

o)

ich stiirbe sowieso viel zu frith. Wie? Ja, die Brosche stammt aus
seinemn Hort ...«

—Bericht der Abenteurerin Vestissja, die vom Kaiserdrachen Apep
entfithrt worden sein soll, wortgetreu niedergeschricben von Mag.
eo. Vagor, Leiter des Festumer Drachenmuseums, 1019 BF

Was der Mittelreicher iiber das Drachengeschlecht weiB, ist von
Provinz zu Provinz verschieden. Jahrtausendelange Auseinan-
dersetzungen mit den Zwergen und Trollen sowie 2.000 Jahre
menschliche Besiedelung haben die michtigsten Vertreter des
Lindwurmgeschlechts fast ginzlich aus den dichter besiedel-
ten Regionen der Mittellande vertrieben. Lokale Drachentéter
wic der Dieb Rakull von Nebachot oder der Krieger Fendral von
Ferdok werden in zahlreichen Liedern besungen.

Fiir gewohnlich trifft man Drachen nur noch in der weithin
unberithrten Wildnis von Urwildern und Gebirgen, insbe-
sondere den Drachensteinen. Allgemein verbreitet sind die
niederen Drachenarten wie Baum- und Meckerdrachen, sowie
Tatzel- und Grubenwiirmer. Letztere sollen sogar in ansehn-
licher Zahl unter Gareth leben. Die Kiisten werden im Qsten
bisweilen von Perldrachen und im Westen von Westwinddra-
chen heimgesucht. Insbesondere der Windhag, in dem vor
kurzem der als Wurm von Windhag bekannte Riesenlindwurm
getdtet wurde, ist Heimat zahlreicher Westwinddrachenhorste.
Angeblich wacht hier auch Dumbracor, der dlteste aller aven-
turischen Westwindrachen, iiber einen Drachenfriedhof seines
Volkes. Auch der sagenhaften Goldhort des Riesenlindwurms
Rinocor sowie das alte Revier von Ancarion dem Roten werden
hier vermutet. Albernia leidet vor allem unter Grubenwiirmern
in den Stimpfen und Mooren des Grossen Flusses, kennt aber
daneben nur wenige groBe Drachen, was an der relativen Nihe
der Feenwelten liegen mag, in denen Drachen fremd sind.
Die Menschen die in zwergenreichen Gebieten wie dem Kosch
oder am Amboss-Gebirge leben, teilen oft das wenig freund-
liche Drachenbild ihrer zwergischen Nachbarn. So wird bei-
spielsweise oft angenommen, dass alles Gold, das cinmal cinem
Drachenhort angehérte, verflucht sei. Einigen Erzihlungen
zufolge bringt das Gold Ungliick, andere wiederum behaup-
ten, dass es den Triger mit drachischer Goldgier belegt, was oft
dessen Untergang herbeifiihre. Leuchtende Beispicle wie der
Goldene Faldegorn, Kaiserdrache und Weggefihrte des Magiers
Rohezal, gelten den Menschen im Amboss bestenfalls als Aus-
nahme von der Regel. In den Nordmarken erzihlt man sich
die Geschichte von der Rettung des Bergkénigs Aswadosch von
Koschim vor einem Lindwurm durch den Siebenstreichtriger
Hlathar. Die Ristung, welche die Zwerge dem heiligen Grafen
zum Dank schufen, soll vor Drachenfeuer und Magie schiitzen
und wurde nach Hlathars Tod nie iibergeben, sondern wartet
bis heute auf einen wiirdigen Triger.

Der Raschtulswall ist Heimstatt zahlreicher Kaiser-, Purpur-
und Héhlendrachen wie auch Riesenlindwiirmer, aber die
Greifen vom Thron der Greifen scheinen iibermiBige Jagd-
fliige der Drachen in Garetien zu verhindern. Doch ist auch
Garetien nicht frei von Drachen, und besonders der Reichsforst
scheint noch dem einen oder anderen heiBbliitigen Geschupp-
ten Heimstatt zu bieten. Amulette mit der Abbildung des Hei-
ligen Geron als Drachentdter oder seines Schwerts Siebenstreich
sind hier beliebte Schutzsymbole gegen finstere Feinde, ins-
besondere Drachen. Seit der Entfithrung der Reichsregentin
Emer ni Bennain durch den schwarzen Rhazzazor steigt die
Zahl jener, die solche Zeichen als stumme Versprechen fiir die
Rettung der Reichsbehiiterin tragen.




In Almada wird nicht zu Unrecht von Drachenpalisten, ele-
mentaren Drachen, sowie alten und neuen Drachenkulten ge-
munkelt, war hier doch einst der Drachenorden beheimatet. In
der Travia- und Rabenmark flistert man immer noch dngstlich
von den Untaten des Schwarzen Drachen, und dass sich im
Gefolge des Nekromantenrates zu Warunk untote Perldrachen
befinden, lisst die Geschichten um den Knochendrachen nur
langsam ins Reich der Legenden tibergehen. In der Wildermark
dagegen fallen marodierende Drachen neben all den anderen
Problemen kaum ins Gewicht, auch wenn einige der regiona-
len Drachen ihre Chancen hier durchaus erkannt haben und
Tributforderungen an die Menschen in ihrem Revier stellen.
In Weiden, aber auch Tobrien besteht beim einfachen Volk
der Aberglaube, alle Drachen seien minnlich und raubten
Jungfrauen, um sich mit ihren zu paaren. Diesem Gedanken
folgend, sind eierlegende Hexen Drachenbriiute und diec Ama-
zonen der Drachensteine nichts anderes als Apeps Harem, die
ihm die zahlreichen Lindwiirmer der Drachensteine gebiren.
Auch die Geriichte, dass im Horasreich eine Prinzessin einem
Kaiserdrachen einen Sohn, den neuen Horas, geboren hat,
stiitzen diesen Glauben.

Viele Rittersleute Weidens wiederum triumen davon, sich in
die Reihen der Drachentéter der alten Legenden, wie Isegrein
den Alten, der den vierhduprtigen Flussdrachen Furdra nahe
dem heutigen Baliho erschlug, einreihen zu kénnen. Zu ihnen
gehoren auch Yerodins Reiter, cine Vereinigung von tobrischen
Lanzenreitern, die sich zum Kampf gegen Drachen in der
Schwarzen Sichel zusammengetan haben. Aber auch wenn
man in Tobrien die dunkle Seite der Drachen durch Lessankan
und Rhazzazor kennt und bekimpft, sieht selbst der einfache
Biirger, dass das Biindnis mitApep Sicherheit
vor den Dunklen Landen bedeutet. Nach
Shafir dem Prichtigen im Horasreich gilt der
fast zwei Jahrtausende alte Kaiserdrache
Apep der Ewige den Menschen als michtigs-
ter und bekanntester Drache Aventuriens. Es
heifit, dass er eine Art Hofstaat unterhilt und
die Wirmer der Drachensteine seine Spiher
und Gesandten sind. Sein Hort am Berg
Apeps Siule befindet sich den Erzihlungen
zufolge in den uralten Uberresten einer ti-
tanischen, nun aber zerstérten Festung und
birgt zahllose Schitze und Artefakte. Bis vor
wenigen Jahren duldete der Meister der Ver-
wandlungs-, Herrschafts- und Wettermagie

Oberhexe Luzelin), Isladir oder Ysladir der Wurm (legendirer,
bereits in Quellen der AI'Hani genannter Lindwurm, mégli-
cherweise ein Purpurwurm), Greing Scharfzahn (vermutlich
kleiner Kaiserdrache, Kosch, wenig magische Kraft), Mor-
chur (derzeit schlafender Kaiserdrache in den Ingrakuppen),
Delkessir (Hohlendrache, Gratenfels), Torengletscher (Hoh-
lendrache, Eisenwald), Tykranor (Kaiserdrache, Reichsforst,
stammt aus Pyrdacors Zeiten), Shistavanen (Hohlendrachin,
hile sich angeblich einen Druiden als Vertrauten, Reichsforst),
Feistwanst (Jahrhunderte alter Grubenwurm unter Gareth),
Chaidarion (Riesenlindwiirmin, um die sich ein menschenop-
fernder Drachenkule bildet, stidlich des Eisenwalds), Lecophyr
der Schwarze, Ignithur, Kahlenspitzer (Hohlendrachen der Dra-
chensteine), Mandaylisor, Ildracor, Raspyrrha (Perldrachen aus
Apeps Gefolge)

M ARASKAT

»f...] und als der Tuzakwurm tédlich getroffen ward, da biumre
sich auf sein Leib, und im lodeskampf legte er ein letztes Dra-
chenei. Erfiillt vom Hass und der Wut der Schiacht, rolite es den
Hang hinab in den Dschungel, aus dem niemand wiederkehrt.
Und dort ruht es heute noch, wdichst heran als letztes Vermichtnis
des Wurms. In thim lebt er fort, und wenn dereinst der Sohne iiber
Dere wandelt, so wird seine Macht fiirchterlich sein.«

—Hilbert von Puspereiken, Zusammenfassung maraskanischer
Erzihlungen, 1019 BF

Der Tuzakewurm und sein kaiserlicher Bezwinger Gerbald sind
legendir, und mancher Maraskaner sicht sie als Sinnbild fiir
die spitere Niederwerfung Maraskans durch das Mittelreich.
Das Tuzaker Drachenblut, ein bekannter
schwerer Rotwein, soll seine Potenz aus dem
vergossenen Blut des Drachen ziehen.
Der Tatakwurm, der die Quellen des Ta-
lued verseuchte, wurde von Heldenhand
bezwungen, doch auch heute beherbergt
die Insel noch Drachen — Baumdrachen
und Grubenwiirmer in den Stimpfen und
Perldrachen an der Kiiste. Insbesondere
den Perlentauchern vor Sinoda bereiten sie
Kummer, da Perldrachen gute Taucher sind
und den Perlfischern oft die Ausbeute strei-
' tig machen. Der Rote Maran, eines der Sym-
boltiere der Maraskaner, hegt eine seltsame
Feindschaft zu den Perldrachen, greift sie

keine Menschen in seinem Reich (vom Tal

der Ttuirme, der Amazonen-Burg Yeshinna und wenigen weite-
ren Ausnahmen abgesehen), doch 1021 BF schloss er mit dem
Herzog von Tobrien eine Allianz gegen den untoten Rhazzazor
und seinen Sohn und Feind Lessankan, sowie Borbarads Ge-
folgsleute und gewihrt seitdem Fliichtlingen Zuflucht in den
Drachensteinen. So wird er von den Menschen ehrfurchts- und
hoffnungsvoll ‘Markwart der Drachensteine’ und "Heerwart
Tobriens’ genannt. Apeps Gesandte am herzoglich tobrischen
Hof, Dracodan von Misaguell und der Meckerdrache Goldmaul-
chen sind anerkannte, aber wenig mitteilsame Drakologen.
Weitere bekannte Drachen der Region: Sternenfeuer (Riesen-
lindwurm, jagt in Salamandersteinen, Roter Sichel und den
Drachensteinen, letzteres schr zum Missfallen Apeps), Arlo-
pir (junger Hohlendrache, Wehrheimer Forst, im Bann einer
Kriegsfiirsun der Wildermark), [slaraan (erfahrener Hoh-
lendrache, Blautann, plinderte die Héhle der verstorbenen

immer wieder an und endet meist als ihre
Mahlzeit. Aber alle hundert Jahre, so eine Legende der Maras-
kaner, siege der Maran. Dieses legendire Ereignis wird zumin-
dest in Geschichten oft als Vorzeichen fir bedeutende positive
Ereignisse der maraskanische Geschichte betrachtet.
In der Maraskankette leben einige Purpurwiirmer, die angeb-
lich seit jeher mit dem Riesen Felsknacker in Streit leben und,
so wird gemunkelt, Pakte mit den mysteridsen Schlangen- und
Echsenwesen des Gebirges haben. Anders als manche Zwdlf-
gotrergliubige glaubt der Maraskaner nicht, dass die Farbe des
Purpurwurms auf den Namen- oder Bruderlosen hindeutet, ein
Riesenlindwurm mit seinen drei Hiuptern jedoch ist dem Ma-
raskaner suspekt, bleibt eines der Hiupter doch ‘bruderlos’.
Die ‘Drachenwatte’ Aspyrdagg, die wihrend der Borbarad-In-
vasion aus den Heiligen Rollen rekonstruiert wurde und mit
der Sinoda wiedererobert wurde, deutet dem Namen nach auf
Pyrdacor und ein enormes Alter dieser Waffengattung hin. So
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haben sich schon manche Gelehrte in diesem Zusammenhang
gefragt, ob diese Waffe wohl erstmals schon gegen Pyrdacors
Diener zum Einsatz kam.

Weitere bekannte Drachen der Region: Hiiter des Schlangen-
nestes (Purpurwurmchimire der Skrechu)

IMivesen vnp NTORBARDENI

»Nach nivesischem Glauben sitzt der Urvater aller Winterdrachen
m den Eiszinnen, wo er mit seinen Krallen das Geschick der Be-
wohner dieser weiffen Welt in einen riesigen Kristallberg eingra-
viert. Wenn der ganze Berg beschrieben ist, so heift es, soll der Berg
auscinander brechen. Und das goteliche Wolfspaar wird kommen,
und es wird wieder Gliick und Eintracht herrschen. Kein rotes Blut
wird je wieder den Schnee benetzen miissen, denn dann ist der Fre-
vel getilgt. Wenn aber irgendein Knecht im Riicken des Drachen
die Zeichen dndert oder den Winterdrachen erziirnt, dass er den
Berg entzweischligt, dann ist die Trauer um die Welt besiegelt.«
—In den Schamanenzelten der Nivesen, Markgraf Hagen von
Beilunk, um 993 BF

Die Nivesen fassen dic meisten Drachen unter dem Begriff
Winterdrachen zusammen, da sic am hiufigsten auf den Gor-
ku (Frostwurm), Naaujamuk (Gletscherwurm) und Eestdki
(Horndrache) treffen. Auf'den Karen-Wanderungen haben sich
die Nivesen oft mit den Drachen entlang ithres Weges ‘arran-
giert’, indem sie einige Tiere abseits der Herden bereitstellen.
Viele Nivesen glauben zudem, dass die bunten Bindermarkie-
rungen an der Karenhérnern die Winterdrachen erschrecken
oder verwirren, weil sie sie glauben lassen, der Frithling sei
angebrochen. Einen Drachen zu bekiimpfen, machrt fiir Nive-
sen nur wenig Sinn. Drachen sind fiir sie eine Naturgewalt,
dhnlich einem Schneesturm, der sie sich nicht entgegenstellen
kénnen und die einen bestimmten Tribut an Tieren fordert.
Ahnlich halten es die Norbarden. In den Seffer Manich ihrer
Zibiljas sind auf ihren Wanderrouten oft Drachenreviere ver-
zeichnet, so dass die Sippe auf Begegnungen mit den Drachen
vorbereitet sein kann. Doch erzihlt so manche ihrer alten Ge-
schichten auch von den Tagen des alten AI'Hani-Kéniginnen-
reiches und den Recken jener Zeit, dic auch gegen die Drachen
aus dem Gebirge vorgingen oder mit ihnen verhandelten, denn
die Al'Hani hatten sich manches Wissen ihrer tulamidischen
Vorfahren bewahrt. So sind Norbarden auch eher bereit als Ni-
vesen, sich mit Waffen gegen Drachen zu verteidigen.

Weitere bekannte Drachen der Region: Sedragonil (alter Win-
ter- oder Felsendrache, ldsst sich in Karenherden der Nivesen
fallen und verzehrt die zerquetschten Tiere, suchte in den
Wintern von 969 bis 975 BF auch Garetien heim und raubte
Unmengen schwarzer Gegenstinde), Schirr'Zach (iiber 4.000
Jahre alter Frostwurm, Grimmfrostéde, brillanter Eisformer)

SveELLTTaL

Im Svellttal hat man in den letzten Jahren andere Sorgen als
Drachen in der Wildnis, denn die fressen cher die mit Tri-
butzahlungen beladenen Orks. Die hiufigen Meckerdrachen
nimmt man nur als Argernis wahr. Nur wenn man direkt mit
drachischen Bedrohungen wic einem Grubenwurm in Siimp-
fen, einem riuberischen Baumdrachen, Tatzelwurm oder gar
Héhlendrachen im Rhorwed zu tun hat, beschiftigt man sich
niher damit. Doch selbst dann fehlt meist die nétige Ausriis-
tung, und so wendet man sich oft an durchreisende Abenteurer
oder sogar die lokalen orkischen Statthalter, damit diese sich
brazoraghgefillig der Bedrohung annehmen.

Dass der Drache Arkandor seinen Hort unter Tjolmar gehabt
oder immer noch haben soll, ist mittlerweile eher Stoff von
Heldenerzihlungen und Schreckgeschichten fiir Kinder. Ein
gewaltiger, griin und grau geschuppter Lindwurm unbekannter
Artsoll er sein und es heifit, er sei aus den tiefsten Kliiften Deres
hervorgekrochen und hétte noch nie das Tageslicht erblickr.
Im Marschland 6stlich von Enqui hilt den Sagen zufolge der
Lindwurmkénig oder auch Herr allen Gewiirms Hof, wobei
nicht bekannt ist, ob es sich bei diesem wirklich um einen Dra-
chen, eine Mirchengestalt, Tierkonig der Schlangen oder den
Herrscher eines Feenreichs handelt.

Weitere bekannte Drachen der Region: Drabador (Drache un-
bestimmter Art, lebt in den Tunneln des Rorwhed), Himmels-
Sflamme (melancholischer Riesenlindwurm, Orkland, Klippen
nordostlich von Groenvelden), Himmelsfiinkchen (Himmels-
fHammes kampflustige Tochter, teilt den Hort des Vaters),
Himmelbrand (gefirchteter Riesenlindwurm, von Riesen er-
schlagen)

Tuorwarer

» [...] Fiir die Thorwaler sind Drachen und Hranngarbrut nicht
dasselbe. Die Thorwaler schitzen Kraft und Stirke, und es gibt
mehr als eine Saga, in denen ein Drache Seite an Seite mit Swaf-
nirs Dienern kiampfi. Und wenn es doch einmal zum Streit kommt,
dann war es eben eine ziinftige Priigelei unter Freunden, wie das

bet den Nordminnern eben so vorkomms. [...[J«
—Was glaubt das Volk?, Errik Dannike, Wehrheim, 988 BF

»[..] die Thorwaler halten es iibrigens dhnlich wie die Horasier,
nur schlucken sie Drachenschuppen, um sich gegen Feuer zu schiit-
zen, statt sie unter’s Hemd zu stecken. .. aber die Thorwaler essen
Ja auch ihre Honigwiirsichen und iiberleben. Ich denke, mit ihren
von Drachen abgekupferten Schuppenpanzern haben sie wohl bes-
sere Chancen, Schaden von sich zu halten. [... ]«

—Rondrakles, zyklopiischer Abenteurer, 1030 BF

Obwohl echsenhaft, sehen die Thorwaler in den Drachen kei-
ne Kinder Hranngas. Der Drache Tisendljor: (Tausendlicht)
soll Swafnir im Kampf gegen Hrannga unterstiitzr haben. Das
Symbol des Drachen verheifit den Thorwalern daher Schutz
vor {ibernatiirlichen Gefahren. Runenorakel aus den Knochen
oder Schuppen eines Drachen gelten als besonders michtig
und dem Trinken von oder das Bad in Drachenblut verheifit
den Thorwalern zahlreiche wundersame Wirkung, meist eine
Ubertragung von Kraft oder Unverwundbarkeit.

Thre Hochachtung fiir die Natur der Drachen zeigt sich schon
in den ‘Drachenhiuptern’, mit denen sie ihre Schiffe verzie-
ren, in dem Glauben, dass allein dieses Abbild Geistern, See-
schlangen und nicht zuletzt ihren weltlichen Feinden Respeke
und Furcht einfléft.

Doch kennen auch die Thorwaler Drachentéter wie den le-
gendiren Hewmann Hyggelik, der mit dem Schwert Grimring
(das man auch Schicksalsklinge nennt) einen Wasserdrachen
gerotet haben soll. Ebenfalls mit einem Wasserdrachen, Bloz-
grimmnz dem Blauen, soll Torstor Om gerungen haben, allerdings
besiegte der legendiire Held den Drachen ‘nur’ im Wettsaufen.
Thorwaler erwarten jedoch beinahe, dass auf den Schitzen ei-
nes besiegten Drachen dessen Todesfluch oder anderes hartes
Schicksal liegt.

Die hiufigsten Drachen des aventurischen Nordwestens sind
die Westwinddrachen, die sich mit den Fischern um den besten
Fang streiten. Einige der Drachen fressen auch Leichen von




Totenflofen und werden voller Abscheu Likfrast (Leichenfres-
ser) genannt. Ansonsten sind vor allem Baum-, Hohlen- und
Horndrachen sowie Tatzel- und Grubenwiirmer in Thorwal
und den angrenzenden Gebieten zu finden.

Weitere bekannte Drachen der Region: [llakunna (uralte
Kaiserdrachin, Graue Berge); Lepiropis, Flammenauge und
Delafir (Hohlendrachen im Steineichenwald), Forsgap (Hoh-
lendrachin auf der Suche nach ihrem Nestling), Logirn (Hoh-
lendrachin, Insel Runin, méglicherweise Forsgaps Tochter),
Himmelsfeuer (Riesenlindwiirmin, alte Tochter des toten Him-
melbrand, Gjalska-Quellen, wacht Erzihlungen zufolge tiber
Geheimnisse und Juwelenschirze)

Turamipen

»f...] Die Tulamiden haben eine ganz besondere Einstellung zu
den Drachischen. Schon immer lebten sie mit diesen Wesen in der
Nachbarschaft, und wie einem mdchtigem Fiirsten, so gibt man
auch den Drakor [Drachen], was sie fordern. Denn vor allem Ef-
fendi Paschach [Kaiserdrache] ist al’'Kalif [Herrscher, ehrfurchisge-
bictend]. Und so gibt man dem Kalifen, was dem Kalifen gebiifirt:
Gold und Edelsteine, Ochsen und Kamele, ja, hin und wieder gar
einen Jingling oder eine unberiihrte Maid. Doch wenn der Ef-
fendi zu drakonisch wird, sein Griff unertriglich, dann versucht
der Tulamide, das Joch abzustreifen. Und wie bei den Sultanen
der Vorzeit mag man dann dem Drachen mit Spief und Bolzen
zulerbe riicken. Hoch geehrt werden jene, die das Land vom grau-
samen Tyrannen befreien. Und man sagt, dass es alle 1.000 Jahre
etnem listigen Dieb mit phexischer Schliue und Geschick gelingt,
einem Drachen einen Teil seines Hortes zu berauben — eine Tat,
von der die Haimamudim [Geschichtenerzihler] noch Jahrhun-
derte erzéihlen. [..]«

—Was glaubt das Volkr, Errg Dannike, Wehrheim, 988 BF

»[...] Echter Khunchomer Pfeffer, Effendi! Nur er ist in der Lage,
Drachen zum Weinen und so die kostbaren Drachentrinen hervor-
zubringen! [...[«

—ein von Khunchomer Gewiirzhindlern gerne verwendeter
Ausspruch

»Der orange leuchtende Elburische Feuerschlick entsteht, wenn
Perlendrachen ins Wasser tauchen und sich mit ihrem inneren Feu-
er gegen das sie umgebende Wasser schiitzen und Algen das Feuer in
sich aufnehmen. Im Rondra und Efferd geben die Algen dann das
gespeicherte Feuer in den Nichten der vollen Mada wieder frei.«
—einer der zahlreichen Erklirungsversuche fiir die Entstehung
des Feuerschlicks in Elburum

Fir die alten Elfen war der Raschtulswall die Grenze zum
Bannland der Unaussprechlichen und fir die Zwerge begann
hinter dem Gebirge das Reich des Drachen. Bis heute ist der
Raschtulswall Heimat und Brutgebiet zahlreicher grofer Dra-
chen und die Menschen haben gelernt, den Himmel im Auge
zu behalten. Selbst Ferkinas, die alles Echsische hassen, haben
sich bisweilen der Macht eines Drachen unterworfen.

Auch in der Khém und den Tulamidenlanden stidlich des Ge-
birges, dem alten Reich des Gottdrachen Pyrdacor, kennen die
Menschen die Drakorim (Drachen) gut. Nach dem Fall der
Echsenreiche kopierten die Diamantenen Sultane einige Sitten
und Gebriuche der besiegten Unterdriicker und pHegten unter
anderem einen Kult um Kristallomantie und Karfunkelsteine,
insbesondere um jenen, der namensgebend fiir das Sultanat
war. Die Drachenet-Akademie ist eines der magischen Institute,

in dem umfangreiches Wissen um Drachen relativ leicht zu-
ginglich ist. Mit der Ankunft von Erzmagier Rakorium Munta-
gonus wird jedoch ein strengeres Auge darauf gelegt, wer welche
Schriften einsehen darf. Das gesammelte Wissen in Khunchom
wird wohl nur vom legendiren Konzil der Elemente in Drako-
nia bertroffen, dessen Mitglieder in einer uralten Drachenfeste
leben und forschen. Ein weiterer, jedoch wenig beachteter Hort
drachischen Wissens ist die Silem-Horas-Bibliothek in Selem,
und auch manche Irrsinnige in der Obhut der Noioniten be-
richten wahrer von jenen Drachenbegegnungen, an denen sie
geistig zerbrachen, als man im ersten Moment meint.

Aus zahlreichen Mirchen wie beispielsweise Dschadir der Kiihne
und dessen Kampf gegen den Schwarzen Kurungur ‘weil’ auch
der einfache Tulamide, wie man mit Drachen umgeht. Das heift
aber nicht nur, dass er eine Ahnung davon hat, wie ein Tulamide
einen Drachen bekdmpfen sollte, nimlich mit Kithnheit, Gliick
und Phexensschliue, sondern oft auch, wie mit thm zu verhan-
deln ist. Allerdings haben die Mirchen der Basare auch dazu
gefiihrt, dass manche Tulamiden Drachen Fihigkeiten und
Schwichen zuschreiben, die eigentlich anderen mythischen
Kreaturen zugerechnet werden. Beispielsweise ist der Aberglau-
be recht verbreitet, dass man, wenn man die Ritsel oder Aufga-
ben eines Drachen 16st, drei Wiinsche frei hat.

Doch kennt man Channanaclag (Purpurwurm), Khorasan
(Hohlendrache), Paschach (Kaiserdrache) und Shahuleth (Rie-
senlindwurm) beileibe nicht nur aus Mirchen. Auf Basaren
werden Talismane aus ‘echten’ Drachenschuppen, Zihnen oder
Krallen angeboten, die allesamt magischen Schutz oder Kraft
versprechen. Die Sichtung eines Drachen am Tag der Geburt
soll Reichtum und Macht fiir das Neugeborene versprechen. An
vielen Orten werden Tribute an lokale Drachen gezahlt und ei-
nige Drachenwesen haben Eingang in regionale Kulte gefunden.
In Yiyimris beispielsweise verehrt cin fatalistischer Kult einen
dreizehnképfigen Drachen der Verginglichkeit und gerit nicht
selten in Streit mit anséssigen Kasimiten. Die A/’ Drakhorim, ein
Bund vergleichbar einem Hadjinim-Orden, hatten sich Famer-
lor verschrieben, doch traten die religiése Riten mit der Zeit oft
in den Hintergrund und so kennt man viele Al'Drakhorim heu-
te eher als fihige Soldner und kundige Drachenjiger.

Weitere bekannte Drachen der Region: Agapyr (Kaiserdrache,
Bruder Apeps, Hort bei den Quellen des Barun-Ulah), [ban
Ghorangyr (junger Riesenlindwurm, Blutpass im Raschtuls-
wall), Ysolphur (uralter Purpurwurm, lebt in einer drachischen
Festung Im Raschtulswall), Irrzahin (Hohlendrachin, die im
Tal der Neun Schluchten in einem alten Grabmal lebte), Japh-
gur (Ysolphurs Enkel, drachischer Geschichtsforscher, verstor-
ben), Saba al'Shabra (so von den Tulamiden genannt, junge
Kaiserdrachin bei Yiyimris, beansprucht das alte Revier von
Shafir dem Prichugen), Ishlunar {gewitzte Hohlendrachin,
Khoram-Gebirge), Bul ash’Shayan (gewaltiger Hohlendrache
mit magisch gesichertem Hort im Khoram-Gebirge), S77kal
(menschenhassende Riesenlindwiirmin, Manekh-Chanebi),
Leskarines  (junges Raschtulswall,
Kontakte zu Thomeg Atherion), Ben Khersir (uralter Perldra-
che aus den Zedrakim-Hiigeln), Ysandyr (Perldrachin aus dem
Yalaid, soll einen legendiren Perldrachenhort hiiten), Shidra-
kon (Wasserdrache aus Wahjad)

Purpurwurmweibchen,

WarpmenscHEND vop UTuLus

Das Regengebirge ist Hauptsiedlungsgebiet der Kaurag (Rie-
senlindwiirmer), wobei die Waldmenschen noch einmal in
Kauragq-Guarlag (Riesenlindwurm, jagend) und Tano-Hayaya-
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Chap (Riesenlindwurm im Hort) unterscheiden. Die Anoihas
verehren den alten und listigen Riesenlindwurm Ykkandil als
Gott, dem sie Gefange als Opfer anbieten und der Einfluss auf
Schamanen- und Hiuptlingswahl nimme. Anoihas sind daher
geneigt, auch andere Riesenlindwiirmer und Drachen als gott-
liche Wesen anzusehen. Andere Stimme der Umgebung sehen
in Drachen dagegen nur das Monster, das den Anoihas befiehl,
ihm Nahrung zu bringen. Allgemein neigen die Waldmen-
schen dazu, Drachenreviere als Tabu-Zonen zu betrachten.
Neben den Riesenlind- und einigen Purpurwiirmern sind
der Yurubono (Westwinddrache), sowic Mecker- und Funkel-
drachen keine Seltenheit im Regengebirge. Die bekannteste
Drachin auf den Waldinseln, auf denen sonst vor allem Fun-
keldrachen leben, ist die Purpurwiirmin Perafir, die angeblich
die Karfunkel anderer Drachen bewahrt und deren melancho-
lische Stimme man angeblich vor einem Sturm in den Winden
vernechmen kann.

Weitere bekannte Drachen der Region: Medianthur (Riesen-
lindwurm, bei Chorhop), Tano-Wapihaya (relativ friedfertige
Riesenlindwiirmin im Hochland von H'Rabaal), Mohaschiu-
cker (Purpurwurm bei Nasha)

ZYKLOPENINSELN

»[...]Nein, auf den Zyklopen gibt es kaum Drachen. Mal abgesehen
von Westwinddrachen vielleicht. Liegt wohl an den Zyklopen...
also den Feuerriesen. Nicht das wir nicht auch ein paar Geschich-
ten tiber Seedrachen und Hydras hétten, aber wir haben’s daheim
cher mit Minotauren und Feenwesen zu tun. Habe ich euch schon
einmal von der Nymphe Myrea erzihls, fiir deren Gunst ich mit
etnem Minotauren ringen musste? [...[J«

—Rondrakles, zyklopdischer Abenteurer, 1030 BF

Wie an der gesamten Westkiiste werden auch die Strinde und
Fischgriinde auf den Zyklopeninseln von Westwinddrachen
heimgesucht, doch scheinen die wendigen Drachen die In-
seln weniger oft anzuflicgen und das Innere der meisten In-
seln zu meiden, was die Zyklopier den Feuerriesen der Inseln
zuschreiben. Den Zyklopen verdankt man wohl auch diistere
Prophezeiungen vom Drachenceiland jenseits des Meeres, von
der aus der Schatten des Drachengeschlechts eines Tages auf
die Zyklopeninseln fallen wird und denen zufolge die West-
winddrachen nur die Spiher jenes Reiches sind. Gelegentlich
sollen in den Gewissern westlich der Inseln Hydras und Was-
serdrachen gesichtet werden und alle paar Jahrhunderte soll
sich hier und dort auf den Inseln auch ciner der seltenen Ka-
vernendrachen einnisten, mit dem die Zyklopen oder die Zyk-
lopéer meist kurzen Prozess machen.

[MicetTmEnSCHLICHE
Rassenm vop DRACHED

ECHSEONMENSCHEN

»Wohl zu den ritselhaftesten Gittern zéhlt der drachengestaltige
Ppyry; den die Echsen und manche andere als einen der héchsten
Gétter und Herrn der Elemente verehren. Noch heute findet man
unter den Echsischen einige, die vor den Altdren des Ppyrr zu Bo-
den fallen und ihn um die Verwandlung von Elementen bitten.
Doch der Gott antwortet und reagiert nicht.«

—Kommentar zu zwei in Zhayad verfasten Schriftrollen unbe-
kannzer Herkunfi, niedergeschrieben in der Enzyklopaedia Sau-

ria, Bewahrer Cordovan Puriadin, Fasar, ca.5 v.BE Ubersetzung
aus dem Bosparano

»lhhrr diirrft nichzzt sseur Ruhstatt dess H'ranga hinabsssteigen.
Dasss wird ihhn wecken und ssein szzorniges Auge auf unss zzzie-
hen . Vergessst dasss Gold! Esss gehdrrt dem H'ranga und err wirrd
immer wisssen wo esss zzu_finden issst.«

—ein Echsenmensch zu einer Gruppe Questadores

Die Achaz waren im 10. und 11. Zeitalter Pyrdacors Diener-
volk. Vielen Achaz stehen die zerfallenden Hinterlassen-
schaften der Herrschaft Pyrdacors noch vor Augen und viele
Stamme kennen Erzihlungen iiber Drachen aus der Zeit, in
der die Echsenwesen den halben Kontinent beherrschten. In
den grofien Drachen sehen viele Achaz daher heute noch gitt-
liche H'ranga oder deren irdischen Abbilder und Gesandre, die
man beschwichtigt und besser gar nicht erst auf sich aufmerk-
sam macht. Baumdrachen, die niederen Wiirmer und auch
die intelligenten Mecker- und Funkeldrachen schen die Achaz
meist als Prifungen, die ihnen die H’ranga senden. Das Gold
eines Drachen zu stehlen, 1st in thren Augen Irrsinn, denn
tiber kurz oder lang wird ihrem Glauben zufolge jeder Drache,
selbst ein toter, sein Eigentum zuriickholen. Doch gibt es gera-
de unter den archaischen Achaz, beispielsweise bei H'Rabaal,
solche, die sich die alten Zeiten der Echsenherrschaft zuriick-
wiinschen, die Pakte und Biindnisse mit Drachen zu schlieBen
versuchen und die drachenleibige Gétter anbeten.

Die Achaz des Orklandes dagegen fithren ihren Ursprung un-
teranderem darauf zuriick, dass sie vor dem Goldenen Drachen
in den Norden flohen. In Drachen glauben sie die Agenten
Pyrdacors zu erblicken und die Verwiistungen des Drachen-
krieges waren fiir sie so katastrophal, dass die Orkland-Achaz
annahmen, die letzten lebenden Echsenmenschen zu sein.

ELFEn

»Die dh’raza [Drachen] sind alt. Sie herrschten, bevor der erste
Elf aus dem Lichte trat, und ihre Reiche waren schon vergan-
gen, ehe die ersten Rosenohren toten Stein bewohnten. Wir haben
Kriege gegen sie gefiihrt, alleine und mit den boroborinoi [‘klei-
ne Bartmurmler’, Zwerge]. Und noch immer halten manche von
uns Wachs. Denn auch wenn die heutigen Wesen, die ihr Drachen
nennt, nur mehr Schatten der alten Zeiten sind, so besitzen sie im-
mer noch grofse Macht und Stirke — und manchen ist Weisheit zu
eigen, die jiingeren Vilkern auf ewig verschlossen bleiben wird.«
—Tsiane Wolken-ini-Haar;, niedergeschrieben in einem Buch der
Schlange, neuzertlich

Die Hochelfen waren das zweite Volk, das den Gottdrachen Pyr-
dacor neben thren eigen Gottern anbetete. Sie kannten ihn als
Pyr Dracon, den Gott der Elemente. Insbesondere bei den heuti-
gen Au- und Steppenelfen haben sich Lieder und Legenden aus
jener Zeit erhalten. Rituale wie Flammentinze des alten Dra-
chenkultes finden sich bei den Auelfen bis heute, auch wenn
ihr Sinn meist vergessen ist. Insbesondere im Yaquirtal beginnen
sich einige Elfen wieder fiir den Drachenkult ihrer Vorfahren zu
interessieren, und sei es nur, um ein besseres Verstindnis fiir den
bisherigen und kommenden Weg ihres Volkes zu erlangen.

Im Alltagsleben der Auelfen jedoch sind larkrd (Baumdrache),
vainkrd (Horndrache)

und auch die sunkenden morrowinza (Tatzelwurm, Gruben-
wurm) Eindringlinge, die vertrieben werden, wihrend dhak-
rd (Hohlendrache) und dhakra’gala (Kaiserdrache) méglichst
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gemieden werden. Doch gerade mit zuginglicheren Drachen
fithren Auelfen gelegentlich auch erfolgreiche Verhandlungen.
Wie die Au- und Steppenelfen stammen auch die Firnelfen
von den Hochelfen ab. Die iltesten Lieder der Firnelfen spre-
chen davon, dass Pyrdacor sie bei der Schlacht auf dem Eis
vor Pardonas Zugnfl rettete. Warum Pyrdacor dies tat, dariber
sind sich die heutigen Firnelfen uneins, und die meisten ver-
muten, dass die Rettung der Clans eher ein zufilliger Neben-
effeke des Kampfes zwischen den beiden héheren Wesen war.
Eine der ersten Gaben,

GoOBLIiIS

Die Einstellung der Goblins zu allen Drachenartigen, die gro-
Ber sind als sie selbst, ist einfach: wegrennen, verstecken und
die Gotter und Geister leise um Schutz bitten. Wenn das nicht
hilft, weil der Drache linger bleibt, muss man selbst weiter-
zichen. In seltenen Fillen arrangieren sich die Goblins mit
intelligenten Drachen und dienen ihnen als Spiher und Spi-
one. Gefundener Drachendung wird von Goblins oft in der
Nihe threr Hohlen ausgelegt, um wilde Tiere fernzuhalten.
Den Dung zu nah am Eingang

die jedes Firnelfenkind
von seinen Eltern erhilt,
ist ein Amulett in Form
eines Schwarzen Au-
ges, das als Schutzmirtel
vor dem firkrd (Frost-
wurm) dient. Dass die-
ser Schutz bereits schon
beim firzerza (Pardonas
nicht
thnen

Gletscherwurm)
mehr  hilft, ist
nur zu bewusst. Doch
versuchen die Firnelfen
bisweilen, das Ubel an
der Wurzel zu packen,
und machen Jagd auf
Gletscherwurm-Larven.
Neben diesen Arten ken-
nen die Firnelfen einige
Eisdrachen, die im rest-
lichen Aventurien un-
bekannt sind. Von den
anderen Drachen der
cisfreien Lande wissen
sie dagegen meist nur
durch alte Lieder. Eini-
ge Vulkane werden von
den Firnelfen zudem fiir

Drachen

eingekerkerte

der Hohle zu platzieren, hat al-
lerdings schon mancher Sippe
unliebsame drachische Besucher
beschert.

ORKs

»Den Orks gilt der Riesenlindwiurm
als Zeichen der Kraft. Der Stéirke-
re hat Recht, und oft ist der Drache
der Stirkere. Doch der Schwarspelz
buckelt und kuscht nicht, und so
kommt es zu blutigen Gefechten,
wann immer Orks auf einen Schup-
penleibigen treffen. Eine Drachen-
schuppe ist eine angesehene Trophie
bei der Mannbarkeitspriifung, und
wer einen Drachen erschldgt, der ist
auch unter Orken ein Held.«

—aus dem Buch der Schlange des
Gewethten Jannik von Festum, neu-
zettlich

Im Orkland gibt es nur wenige
groBe Drachen, was an den Rie-
sen, den Erbfeinden des Dra-
chengeschlechts, die hier leben,
liegen mag. Die bei den Orks
bekanntesten groflen Drachen

sind Riesenlindwiirmer. Sie sind

gehalten. Die Firnelfen

wissen, dass ein Drache eine ganze Sippe ausléschen kann, so
geschehen im Fall der Sippe Kristallglanz. Nur die wenigstens
Clanpaliste, wie Shanasala, die Heimstatt des Lichthiiter-Clans,
kénnen dem direkten Angriff eines Drachen trotzen, und so
verlegen sich die meisten Sippen darauf] sich durch Illusionen
oder das Versetzen in magischen Schlaf tief im Eis vor den Dra-
chen zu verbergen.

Die Waldelfen, die niemals Pyrdacor verchrten, stehen heute
dafiir auf recht gutem Full mit Szernenfeuer, einem alten und
umtriebigen dhakra’yo twel (Riesenlindwurm), der mit ausge-
withlten Waldelfensippen verkehrt. Auf den héchsten Gipfeln
der Salamandersteine hausen einige weitere Riesenlindwiirmer,
die sich ebenfalls weniger aggressiv verhalten als ihre Verwand-
ten in anderen Gebirgen. Niedere Drachen, insbesondere den
recht verbreiteten Jarkrd (Baumdrache), versuchen die Waldel-
fen aus ihrem Teil des Waldes zu vertreiben. Grafieren Drachen
weicht eine Sippe jedoch meist aus indem sie sich tiefer in den
‘Wald zurtickzieht und hofft, dass der Drache weiterzieht.
Durch das Salasandra ihres Volkes sind Elfen meist nichr so
iiberfordert wie andere Vélker, wenn es um die Interpretation
der Drachensprache geht.

[S—
&N

fiir die Schwarzpelze ein Symbol
der Stirke, dem viele Orks beinahe gottliche Verehrung zu-
erkennen, was aber nicht heift, dass sie sich nicht mit ihnen
zu messen versuchen wirden — wodurch viele von ihnen im
Drachenmagen enden. Erfolgreicher sind dagegen Kimp-
fe gegen Tatzelwiirmer, Grubenwiirmer und Horndrachen.
GrolBie Olochtai und legendire Orkkrieger sollen schon gegen
junge Hohlendrachen bestanden haben. Bei diesen Kimpfen
stellt sich der Ork stets offen seinem Gegner, um seine Kraft
zu beweisen, was jedoch auch zur Folge hat, dass es unter
den Schwarzpelzen nur wenige erfolgreiche Drachenjiger
gibt. Bekannt ist der Orkkrieger Klubukh, der einst die beiden
Nachkommen der Hohlendrachin Harrkuroch erschlug, was
den Schwarzpelzen den anhaltenden und unversdhnlichen
Hass der Drachenmutter einbrachte. Drachenschuppen stel-
len fir die Orks besondere Trophden dar. Der Glaube, dass die
Einnahme von Pulver aus Drachenschuppen oder eines ande-
ren Korperteiles eines Drachen die Kérper- und Manneskraft
steigert, 1st weit verbreitet. Die Tairach-Schamanen der Orks
kennen Legenden von einer lichtlosen Kluft in den Bergen, in
der Trdume toter Drachen nicht zur Ruhe finden und jenen,
die schwachen Geistes sind, den Wahnsinn bringen.
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ZWERGE

»Bei [...] Zwergen gilt der Drache als der Erzfeind, den es im
von Angrosch gegebenen Auftrag zu bekimpfen gilt. Noch
immer werden damit zusammenhiingende Briuche in hohen
Ehren gehalten, und die Drachentéterschule bildet auch heute
noch tapfere Drachenjiger aus. Doch es kann und soll nicht
verschwiegen werden, dass gerade fiir junge Zwerge — beson-
ders aus dem Volke der Hiigelzwerge — die Drachen mehr zu
Schreckgestalten ihrer Kindheit geworden sind, denn als echre
Gefahr gelten. Zu lange ist der letzte Krieg gegen die Flam-
menspeienden schon her, und vielen gilt das Fortbestehen der
Angroschim in diesen Zeiten als Beweis dafiir, dass der Schép-
fer uns noch zu einem anderen Zweck erschaffen hat, als gegen
die Drachen zu kiimpfen. Ich aber sage, dass wir uns trotz der
derzeitigen Ruhe nicht in Sicherheit wiegen diirfen. Solange
noch ein Drache auf Dere existiert, sind wir vor ihren Rinken
und Schlichen nicht sicher.«

—Dragorasch Sohn des Dimosch, Drachenjiger

»Jeder Drach aber, unth sei er noch so Kleyn, trigd einen Karfun-
ckelstein in seinem Haupte, den Sitz seiner Essenz und Quell seine
magischen Machd. Solange jener Stein nicht zerstérret, was nicht
leichd zu bewerkstelligen, solange ist der Drach nicht todl«
—Des Feindes Diener und deren Bekimpfung, Lekrschrift der
Xorloscher Drachenkampfakademie, aus dem Rogolan

»Am Nachthimmel leuchten die Karfunkelsteine der erschlagenen
Drachen.«
—zwergische Astronomie

» Weise wie Fuldigoy, sagst du? Ein interessantes Sprichwort. Wer
ist er denn dieser Fuldigor? Des Prdrax’ Bruder ist er, heifst es. Und
thn verehst du wegen seiner klugen Ratschlige, Médchen? Einen
Drachen?«

—Varnasch Sohn des Vargasch schilt eine menschliche Gefiihrtin

sEiner weniger.«
—gemurmelter Kommentar eines Zwergs auf die Kunde vom Op-
fertod des Drachen Smardur vor Kurkum

»Bevor du dich mit dem Ungeheuer misst, solltest du mehr iiber
sein Wesen erfahren, auf dass sich dir seine Schwachpunkse of-
fenbaren. Hernach wige ab, ob du dich ilin alleine stellen oder
die Unterstiitzung treuer Gefiihrten annehmen willst. So du dich
entschieden, schirfe deine Waffen, éle deine Riistungen und mach
dich auf die Suche nach seinem Hort. Einmal angekommen, spihe
die Ortlichkeiten gut aus [...] nur ein Tor tritt dem Drachen wage-
mutig gegeniiber von Angesicht zu Angesicht, ohne sich vorher die
Vorteile der Umgebung zu nutze gemacht zu haben. Doch wisse,
kein Plan iiberlebt den Monsterkontakt, so mégen dir ab diesem
Zeitpunkr die Gétter wohl gesonnen seinl [...]

[...] Was das Untier vermag, ist gar leicht zu beantworten: alles!
Seine Zauberkraft ist unvergleichlich, und ein Gedanke von ihm
ldsst den edelsten Streiter vergehen — mit Riistung schneller als oh-
ne sie, denn in der Riistung wird er gegart, ehe er auch nur “Re-
quicseat in pacem” sagen kann [...[«

—Das Monster-Handbuch, von Gargi Sohn des Gax in den
Dunklen Zeiten verfasst, Puniner Newauflage von 979 BF

»Es heiszt, wer aber badet in des Drachlings heiszem Blut, der ist
izo gefeit wider Feuer und Schwert, denn er hat in sich aufgenom-
men von des Drach’s magischer Macht.«

—Das Monster-Handbuch, zon Gargi Sohn des Gax in den
Dunklen Zeiten verfassz, Abschrift von 612 BF

»[...] Er kam iiber uns wie ein Sturm — das Rauschen der leder-
nen Fliigel, und dann ... plotzlich war alles still um mich herum,
und rings um mich her fielen die Minner wie die Fliegen. Es war
nichts als Staunen in ithren Gesichtern, und auch um mich her-
um wurde es dunkel. Als ich wieder zu mir kam, war der Drache
Jort. Ich glaubte, als einziger mit dem Leben davon gekommen
zu sein — doch weit gefehlt. Einer nach dem anderen erwachten
meine Freunde. Sie waren im Stehen eingeschlafen — mitten auf
dem Schlachtfeld! Unseren Aufirag hatten wir griindlich verdor-
ben [ f «

—Kurax Sohn des Angrax iiber eine missgliickte Drachenjagd,
neuzeitlich

Obwohl Zwerge als ‘die” Drachenfeinde schlechthin gelten,
ist gerade das Drachenbild der gewdhnlichen Angroschim von
Vorurteilen und Verallgemeinerungen verklirt. Drachen (zw.
Drax oder Drakor) gelten den Zwergen als Abbild des Welten-
feindes, des ‘Drachen’, dem Inbegrift des verfithrerischen Bo-
sen, dhalich, aber nicht notwendigerweise identisch mit dem
Namenlosen der Menschen. Der Goldene Drache Prdrax (Pyr-
dacor) gilt als héchster Vertreter oder gar Verkdrperung des
‘Drachen’ und viele Mythen und Glaubensvorstellungen der
Zwerge Drachen betreffend, mégen verzehrte Erinnerung an
den Gottdrachen und seinen Elementarkrieg gegen die Zwer-
ge darstellen.
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Drachentoter jener Tage wie Athax Stahlauge, der im Borgasim,
Zem “Tal der toten Drachen’, einen ganzes Heer von Drachen
suigehalten hat, oder Organa Tochter des Ordamaon, die Anca-
o, Pyrdacors Sohn und Marschall wihrend der legendiren
Schlacht des Himmelsfeuers totete, werden in hochsten Ehren
gehalten. Seit jener Zeit hat sich bei den Zwergen die Einstel-
lung verbreitet, dass kein Drache dem Mut und den Waffen der
Zwerge langfristig standhalten kann. Kaum ein stolzer Zwerg
wird sich jedoch gerne daran erinnern lassen, dass die Drachen
damals das Volk der Zwerge an den Rand der Vernichtung
brachten und nur die Zauberkraft der jungen Geodenschaft
thnen dieses Schicksal ersparte.

Selbst die viel gepriesenen Drachenjiger von Xorlosch kénnen
zumeist nur auf tradiertes Wissen zuriickgreifen, denn sel-
ten stellen sie heute mehr als einen Tatzelwurm zum Kampf.
Verhilt sich ein Drache anders als dies in den zwergischen
Lehrschriften, wie zum Beispiel Des Feindes Diener und deren
Bekimpfung, und auf heimatlichen Stelen tiberliefert ist, so ist
cin Zwerg zumeist ratlos und unfihig, schnell eine neue Stra-
tegie zu entwickeln.

Zwerge neigen dazu alles Negative dem Drachen zuzuschrei-
ben. Darkorabrodom — Drachenmacht, nennen sie dunkle
Zauberei, die Sterne des fiir die Zwerge oft unheimlichen
Nachthimmels sehen sie als Karfunkelsteine gefallener Dra-
chen, und diec Namenlosen Tage sind fiir Angroschim die
Tage des Drachen oder Tage des Himmelsfeuers. ‘Drax rar
doscho’ — *dem Drachen verfallen’, ist fiir sie ein Ausspruch, der
Wahnsinn, iibermiBige Gier und Boshaftigkeit umschreibt,
Ratschlige oder Geschenke eines Drachen wiirde ein Zwerg
nicht annehmen und stets eine List dahinter vermuten. Einige
Erzzwerge vermeiden gar den Kontakt zu allen Uberbleibseln
eines Drachenkadavers aus Angst vor tiblem Einfluss. Auch
das Unverwundbarkeirs-Ritual des Drachenblutbades, das
dank Gargi Sohn des Gax und seinem Monster-Handbuck von
Menschen den Zwergen zugeschrieben wird, gilt den meisten
Zwergen als irrsinnige Narretei, muss man sich hierzu doch in
die Essenz seines Feindes versenken.

Trotzdem miissen Amboss- und Erzzwerge als die Experten
der Drachenjagd gelten und entwickeln bis auf den heutigen
Tag stets neue Waffen fiir den Drachenkampf, auch wenn es
nur wenige echte Testmdglichkeiten gibt und vieles zweifelhaf-
ten oder geringen Nutzen hat. Amboss- und Erzzwerge sehen
den Drachenkampf als geradezu heilige Pflicht an. Nicht zu-
letzt deshalb wurde den Zwergen die Wacht iiber den schwar-
zen Karfunkel Rhazzazors (iberantwortet, der selbst aus seiner
Gruft unter Okdrigosch tiblen Einfluss auszuiiben vermag und
Zwietracht unter die Zwergenvélker bringt. Die zwergische
Historie kennt den Schwarzen Drachen, der seit dem Steinernen
Zeitalter immer wieder vom Tode zuriickkehrt und Angroschs
Kinder mit Brand tiberzicht. Einige strengglidubige Erzzwerge
glauben, dass die Einfliisterungen des Schwarzen Karfunkels
Hochkinig Albrax lingst in den Wahnsinn getrieben haben.
Hiigelzwerge wihnen sich vor Drachenangriffen sicher, und
der Drachenkampf ist fiir sie ein Relikt aus alten Zeiten. Die
Brillantzwerge dagegen missen sich in ihrer neuen Heimat
Simiador im Raschtulswall erneut der drachischen Bedrohung
stellen, da ihre Siedlung nach Auffassung der regionalen Dra-
chen einen Bruch des alten Grenzpakts zwischen Zwergen
und Drachen darstellt.

DRACHENRKUNDIGE HELDED

Wihrend die meisten Abenteuer, die ‘gewshnlichen’ Professi-
onen wie der des Kriegers, Séldners oder Streuners nachgehen,
antinglich kaum mehr tiber Drachen wissen als ihre Verwand-
ten daheim, sind andere Abenteuer wihrend ihrer oft klerika-
len oder magischen Ausbildung bereits mit weiterem Wissen
iiber Drachen in Berithrung gekommen.

EntDECKER, SCHRIFTSTELLER

vnp Taveenicutse

Entdecker machen sich oft tiber Drachen kundig, sei es weil
siec im Gebiet eines solchen forschen oder weil sie Relikte der
Drachen entschliisseln wollen. Schriftsteller dagegen studieren
oft alte Sagen und Heldenerzihlungen, um sich inspirieren
zu lassen. Einige schreiben gar die Erlebnisse neuer Helden
auf, um daraus ein neues Epos erstellen zu kénnen und kaum
etwas konnte spannender sein als das Aufeinandertreffen von
Mensch und Drache. Jene Taugenichtse und Dilettanten aus
gutem Hause, die das Gliick haben, an einer der Universiti-
ten Aventuriens studieren zu kénnen, aber nicht die recht Lust
zu ernsthaften oder prakuschen Studiengebieten verspiiren,
wenden sich oft neben anderen esoterischen Themen auch der
Drakologie zu.

DRryuipen vop GEODEN

»[...] Als Pyrdacor starb, verteilte sich seine Essenz auch auf das
Gold dieser Welt, weshalb es die Drachen an sich reifien [...]«
—druidische Uberlieferung, auch bei einigen Zwergen verbreitet

»[...] der Drache aber ist ohne Miihen in der Lage, das Element
Kraft in ein anderes Element, meist das Feuer;, zu wandeln, ganz
wie es einem der Ersigeborenen Sumus ansteht [... [«

—Archon Megalon, gehiirt bei einem Druidentreffen

Gelegentlich nehmen Druiden Kontakt zu Drachen auf, bei-
spielsweise wenn sie diese als Verkdrperung des Elements Feuer
studieren wollen oder aber um tiber ein gemeinsames Vorgehen
gegen Menschen, die in das gemeinsame Revier von Drache
und Druide eindringen, zu beraten. Im Reichsforst hilt sich ei-
ne Héhlendrachin sogar einen Druiden als Vertrauten. In man-
chem Druidenzirkel wird auch erzihlt, der michtige Druide
Archon Megalon sei vor kurzem in einen Wettstreit mit einem
uralten Drachengeist getreten und habe diesen sogar gewon-
nen. Druidische Legenden sprechen vom Fall des elementaren
Hiiters Pyrdacor, den viele Elementaristen unter den Druiden
als Tragodie ansehen, und mancher glaubt gar, man wiirde
heute in einer besseren Welt leben, wenn nicht der kampfeswii-
tige Famerlos, sondern der den Elementen und der Magie zuge-
wandte Pyrdacor gesiegt hitte und nach Alveran gezogen wiire.
Das sehen die Geoden ginzlich anders, ist ihre Bruderschaft
doch als Schild gegen die Umtriebe des Goldenen Drachen
erschaffen worden. Noch immer erzihlt man sich bei ihren
Treffen Geschichten und Legenden aus den Elementarkriegen,
insbesondere, wie der erste Geode Brandan Pyrdacor um seine
Macht iiber das Erz brachte und durch sein listenreiches Ver-
schwinden wihrend Verhandlungen mit dem Gottdrachen den
Grenzpakt zwischen Zwergen und Drachen in Kraft setzte. So
zeigen sich einige Geoden besorgt tiber die Lage Simiadors und
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die Geschichten, die man iiber das angebliche Wiedererschei-
nen Brandans hort, kénnte doch beides Anlass fiir ein Ende des
Friedens sein. Brandans Taten sind wohl auch Quelle des Glau-
bens unter den Geoden, dass einen reinen Erzbrocken in einen
Fluss zu werfen, einen Drachen vertreiben kénne, da ihn dies
an Pyrdacors Niederlagen erinnere.

HEXED

Die meisten Hexen verwenden gelegentlich esoterische Zu-
taten wie Drachenschuppen, -trinen oder -blut in ihren al-
chimistischen Gebriuen, haben aber sonst — wenn tiberhaupt
— nur mit lokalen Drachen zu tun. ‘Stadt-Hexen’ wissen im
Normalfall nur wenig tiber Drachen. Einige Schéne der Nacht
jedoch erfiillt Hass aufeinen Drachen: den Héhlendrachen Is-
laraan, der die Grotte der verstorbenen Luzelin Stlberhaar vom
Blautann pliinderte. Besonders jene des Blautannzirkels unter
Guwynna der Hex', einer Wissenden Schuwester, agieren gegen
Islaraan, wohingegen Gwynna selbst dem alten Hohlendra-
chen abwartend gegeniibersteht. Die kiimpferische Verschuwie-
gene Schwesternschaft ist in der Vergangenheit gegen echsische
Gefahren vorgegangen und mag, ohne es zu wissen, auch mit
Drachenkultisten aneinander geraten sein. Die Seherinnen von
Heute und Morgen erkennen Drachen in ihren Prophezeiun-
gen als Symbol des Umbruchs, der Verinderung, seltener aber
auch der Bewahrung. Fiir die Hexen der heutzutage quasi un-
bekannten Schuwesternschaft der Versunkenen Tochter in Aranien
steht der Drache dagegen fiir Zerstdrung, was wohl auf ihre
Verbundenheit zur Riesin Chalwen zuriickzufithren ist, die
von Pyrdacor samt dem Reich der Sumurrer gestiirzt wurde.
Die Hexen, die Schlangen und Kréten als Vertraute wihlen
sind oftmals diejenigen, die am ehesten mit Drachen in Kon-
takt kommen. Die Hexen aus der Schwesternschaft der Wissen-
den sind durch den eigenen Wissensdurst und iiber ihre relative
Nihe zur Hesinde-Kirche oft mit Wissen und Ansichten iber
Drachen vertraut. Die meist in der Wildnis lebenden Téchzer
der Erde sehen in den Drachen Sumus Kinder und suchen sie
bisweilen auf, um Sumus Nartur besser verstehen zu lernen
oder den Drachen fiir ihr Ansinnen einzunehmen.

RKristarLomanTen

»Unzweifelhaft gab es unter den alten Echsenvélkern allerlel dra-
chische Kulte, die einerseits auf Verehrung, des Ofteren aber auch
schlicht auf Angst beruhten. Drachen sind Wesen von starker magi-
scher Macht, unglaublicher Kraft und tiickischer Intelligenz. Ein
Segen, dass es heute nur noch so wenige von thnen gibt, sonst wiir-
den wir unter threm Szepter leben, wie einst viele der echsischen
Vélker. Vor diesem Hintergrund scheint es nicht verwunderlich,
dass die alten Kristallomanten der Echslinge versuchten, mit al-
lerlei Ritualen unter Verwendung drachischer Artefakte einen Teil
dieser Macht fiir sich zu erlangen. Das wahre Ausmaf dieser Be-
strebung mag in dem Ritual des Chr'szess’aich zu sehen sein, das
sicherlich drachisch-echsischen Ursprungs ist.«

—Hilbert von Puspereiken

Kristallomanten sehen sich oft in der Tradition der echsischen
Zauherer, dic zu Fiiflen des goldenen Drachen lernten. Die
Goldenen Biicher des Ppyrr oder Lks’Khn, die bis heute iiber-
dauert haben, geben die Weisungen und Weisheiten des Gott-
drachen von ZzeTha direkt wieder. Sollten sich noch einige
der von Pyrdacor selbst niedergelegten 777 Schriftrollen von
Zze Tha in echsischer Hand befinden, so schweigen Kristallo-

manten und Priester dariiber sogar gegentiber ihren Schiilern,
bis es Zeit ist, sie an den verdienstvollsten unter ihnen weiter-
zugeben.

Viele Rituale der Kristallomante haben ihren Ursprung in
Zaubertechniken, die den alten Echsenherrschern von Dra-
chen iibermittelt wurden, und nur wenige wissen besser tiber
die Natur von Karfunkeln bescheid, als die Kristallomanten
der Echsenmenschen.

Seelensteine sind fiir einen Achaz-Kristallomanten ein poten-
ter magischer Folkus und das Zerstéren von Karfunkeln gilr als
Sakrileg und unheilvolles Omen. Einige der michtigsten Kar-
funkel werden als ‘Schlafende H'ranga™ bezeichnet und wa-
gemutige Kristallomanten lauschen den Drachentriumen, um
ihre Lehren daraus zu ziehen, auch wenn sich diese “Lehren’
selten in geordneter Form prisentieren.

MaGier

sf] In ihrem Groll zertriimmerten die Riesen ganze Berge und
erschufen die erste gepflasterte Strafie, die von threr Heimstatt aus
iiber den Drachenpass das Eherne Schwert durchquert und nach
Aventurien fiihrt. Die Drachen aber erwarteten das Riesenheer an
den Drachensteinen, und der Gebriiderkampf liefs ganz Dere er-
zittern. [...]

[...] Noch heute liegen die Kinder der Giganten im Streit, und
withrend die Riesenwiichsigen im Riesland auf thre Rache sinnen
und sich vorbereiten, riisten diesseits des Schwertes die Drachen
zum erneuten Gefechi.

[...] Fuldigor und Aldinor wachen dariiber, dass der Zwist nicht
erneuter Male aufflamme.[...] [...] Und so fragte ich mich, wie es
gelingen kinnte, einen Drachen in seiner Sprache zu iiberzeugen.
Die einzige Antwort ist, so will es mir scheinen: indem wir lernen,
wie ein Drache zu denken, wie ein Drache zu fiihlen, kurz: ein
Drache zu sein. Allein: dieses Unterfangen scheint von Anbeginn
zum Scheitern verurteiis |...J

[...] Und so fragte ich, wieso er denn auf Gold und Edelateinen,
mondsilbernem Geschmeide und funkelnden Diademen ruhe. Und
er antwortete: “Wegen des Klangs.” Denn siche, das Gold schwingt
unter des Drachen Leib und spielt ihm gar wundervolle Musik, die
etnes Menschen Ohr nicht zu héren vermag. [...]

[...] Der Drachenschiaf aber ist leicht, und dauers er noch so lange.
Schon fremder Geruch geniigt, ihn zu beenden. Warum der Dra-
chenschlaf iiber Tage und Wochen andauern kénne, fragte ich ihn.
“Um die Lebenskraft nicht zu erschipfen”, war die Antwort. Denn
die Drachen ernihren sich von der Urkraft, die allem Leben in-
newohnt, und sie verbrennen sie tm Wachen schneller, so dass sie
hiufiger jagen miissen. [...]

[...[Einer der ihren, sprach ey, habe einst die Zeit besiegt und ge-
Jressen. Tidumen sie deshalb nach threm Tod tm ewigen Karfun-
kelschlaf oder kommt dieser Glaube erst daher? [...[«
—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot,

wm 10 v.BF

»f...] s0 mag man sich fragen, woher die Drachen denn nun stam-
men. Damit meint das ‘Woher’ nicht Ort oder Ursprung — dies
zu kliren haben wir im vorherigen Kapitel ausfiihrlich gelesen.
Stattdessen wollen wir fragen, ‘aus welcher Zeit' sie stammen.
Abseits der dummen Bawmdrachen oder Héhlenwiirmer sind ge-
nug ihrer Spezies befihigt, sich mit dem Verstande der Menschen
zu messen. Schon bei den Orken und niederen Gobliniden haben
wir Strukturen von kulturellen Ausformungen oder rudimentiren
Stammesverbindungen beobachten kinnen. Muss sich da nicht



such Gedanken gemacht werden, ob es unter den Drachenarten
Hierarchiemuster oder Spezialisierung gibt? Existierte vielleicht
n lingst verwehten Tagen ein drachischer Kinig, ein Krieger —
oder ein Dieb?«

—handschriftlicher Kommentar im Compendium Drakomagia
des Pher Drodont, Nebachot, uwm 10 v. BF

Ster Tag: Endlich, die Arbeiter haben die Angst iiberwunden und
nihern sich wieder der Arbeitsstelle. Vermutungen wurden bestitigt
— schwarze Erde wenige Schritt neben dem Lavastrom gefunden.
Er muss also einst die Ausgrabungsstelle iiberflossen haben [...]
7ter Tag: Sensation! Eindeutiger Beckenknochen eines groflen
Drachen, genauere Vermessungen sind noch vorzunehmen |[...[
Ausgrabung kostete zwei Arbeiter das Leben [...]

Ster Tag: Erste Untersuchungen: Sehr schlanker Knochen, immer
noch sekr robust [...] Ein Lavadrache? Riicksprache mit N. halten
[]

12¢er Tag: Weitere Knochen ausgegraben. Skelett nicht vollstindig.
Teile von vermutlich sechs Gliedmafen gefunden. Karfunkel in
Schiidelresten. Anscheinend sehr biegsamer Leib |[... [«

—aus einem Ausgrabungsprotokoll der Erzmagierin Orian von

Llanka, 505 BF

»Der Drache atmet nicht das Luft-Elementum, so wie Mensch und
Ties, sondern Madas siebentes Elementum, das Astralum, und da er
von ungezdigelter, oft bdser Seele ist, wandelt sich die Arkanitas in
seinem Letbe zu einem Feuerbrande.«

—aus Die Gespriache Rohals des Weisen (VI 41)

Magier sind und waren stets an Drachen, dem Inbegriff des von
Magie durchdrungenen Wesens, interessiert. Der Magier Pher
Drodont mitseinem Werk Compendium Drakomagica ist vermut-
lich der bedeutendste Drakologe der menschlichen Geschichrte.
Auch Rohal gab in seinen Die Gespriiche Rohals des Weisen einige
philosophische Antworten in Bezug auf die drachische Natur
und sandte Niobara von Anchopal zu Fuldigor, deren Bericht
{iber die Begegnung mit dem Alten Drachen grofitenteils in Az
50. Tor niedergelegt ist. So sind die Prophezeiungen Pyrdacor
betreffend zahlreichen Magiern bekannt, werden aber wohl nur
vom paranoiden Erzmagier Rakorium Muntagonus, dem Hiiter
der Enzvklopaedia Sauria, einer jahrhundertealten Schriften-
sammlung Echsen- und Drachenwesen betretfend, die von Hii-
ter zu Hiiter weitergegeben und ergiéinzt wird, in ihrer ganzen
Bedrohlichkeit erfasst. Derzeit gelten unter den Magiern neben
Rakorium und seinem einstigem Schiler Hilbers von Fusperei-
ken, Magister Vagor, der Leiter des Festumer Drachenmuseums,
der mysteridse Doktor Drinji Barn, die geheimnisvollen Leizer
des Elementaren Konzils von Drakonia und Thomeg Atherion, der
mit der Drachin Leskarines Sklaven gegen Wissen tauscht, als
fiihrende Drakologen des Kontinents.

Die meisten Magier ziehen es vor, Drachen aus der Sicherheit
ithres Studierzimmers heraus zu erforschen, sicht man einmal
von jenen ab, die sich mit Taschen- oder Funkeldrachen an-
freunden. Auch wenn daher nur die wenigsten iiber ‘prakei-
sche Felderfahrung’ vertiigen, kénnen Magier meist, dank der
Bibliotheken der Akademien, auf umfangreiche schriftliche
Quellen, darunter obskure Traktate wie die Trelizacker Ma-
nuskripte, die Chroniken von Ilaris oder die Simmyala-Fragmente
zuriickgreifen. Konzilsmagier aus Drakonia haben zudem tag-
tiglich die Méglichkeit, Relikte der drachische Hochkultur zu
bewundern und zu studieren. Auch die Drachenei-Akademie
zu Khunchom verfiigt iber eine umfangreiche Sammlung von

drachischen Artefakten, darunter angeblich sogar eine der von
Pyrdacor verfassten 777 Schriftrollen von Zze Tha, die bis vor
kurzem einer Novadi-Sippe als Zeltplane diente.

Sollten Magier auf Drachen treffen, so sind sie aufgrund ihrer
Bildung gerade fiir die intelligenteren Drachen — neben Hes-
inde-Geweihten —die interessantesten und am ehesten ernst zu
nehmenden Gesprichspartner, so dass Magier im Umgang mit
Drachen oft eine diplomatische Herangehensweise bevorzugen.
In der Alchimie finden Drachenschuppen, Drachenblut und
ihnliche Stoffe Verwendung, lediglich beim Karfunkel tren-
nen sich die Ansichten der Gilden. Wihrend die Graue und
Weilie Gilde meist von der Zerstérung des Karfunkels absieht,
sehen Angehérige der Schwarzen Gilde hiufig nur den Macht-
gewinn, den thnen die Verwendung cines Seelensteins bringt.
Karfunkel gelten unter allen Magiern als Fokus und Symbol
magischer Macht, die auch mit groBen arkanen Mysterien wie
dem Goldmachen, der Unsterblichkeit, der experimentellen
Beseelung von Golems oder dem Offnen des legendenumwo-
benen Dritten Auges in Verbindung gebracht werden.

Magier, die der Hesinde-Kirche nahe stehen, verehren oft die
Hohen Drachen als Schutzpatrone bestimmter magischer
Prinzipien und auch einige Antimagier, insbesondere der wei-
Ben Gilde, verehren den Hohen Drachen Darador als Schutz-
patron ihrer Profession.

GeweinTe HELDED vnip DRACHED

»f...] Als die Gotter in Alveran einzogen, hiefien sie sechs der Gro-
Ben, sie zu begleiten, die Hohen Drachen, sechs auf Dere zu ver-
bletben, die Alten Drachen, das Gleichgewicht zu hiiten. Darador
mit den hundertfarbigen Fliigeln, der Drache des Lichts, Branibor
mit den Eisenschwingen, Hiiter der Gerechtigkeit, der siegenkip-
fige Yalsicor, der Drache der Freundschaft und Hoffnung, Nacla-
dor (auch Varsinor genannt), der den Tempel der Wahrhert hiitet,
und Menacor, der sechsfliigelige Wiichter des Limbus, zogen als
michtigste der Zwolf gen Alveran. In der dritten Sphire blieben
Fuldigor der Beender, Umbracor der Zerstdrer, Teclador der Vor-
ausschauende, Aldinor der Retter und Nosulgor der Spender zu-
riick. [...] Erst im zeeiten Krieg der Drachen hielt auch Famerlor,
der Léwenhduptige, Etnzug in die gottlichen Hallen, wihrend der
unterlegene Pyrdacor, Wichter des Gleichgewichts der Elemente,
auf Dere verblicb. [...J«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Got-
teralters — Vom Anbeginn der Zeiten

Auch wenn die meisten Zwalfgotterkulte sich eher selten mehr
als notig mit den Drachen Aventuriens beschiftigen, so haben
doch viele Kirchen die Alten und Hohen Drachen in ihren
Glauben eingebunden.
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Boron-Geweihte

»f...] Fast wehmiitig blickte er auf zum Sternbild seiner Herkunft,
gab mir zu verstehen, dass nach dem Tod die Einsamkeit einen
Drachen erwarter, dass dies ihre Pflicht und Aufsabe sei, bis zum
Ende der Zeir. Die aber, deven Seelenherz zerstént werde, gingen
etn in die ewige Urkraft des Kosmos. |...]

[-..] Einzig heilig aber, wichtiger noch denn Gold und edle Steine,
sind ihnen die Seelensteine threr Toten. Sie bewahren sie, lauschen
threm Klang und sprechen mit ihnen [...[J«

—aus den Aufzeichnungen der Boron-Geweihten Karaya von Ysi-
lia, wm 800 BF

Der verbreitete Glaube, ein Drache kénne dercinst wieder
aus seinem Karfunkel schliipfen und auferstehen, und sei erst
dann wirklich tot, wenn der Karfunkel zerschlagen wird, ist
der Grund, warum die Kirche des Boron die Seelensteine der
Drachen fiir sich zur Aufbewahrung — genauer zur Bestattung
— beansprucht und die Zerstdrung derselben verbietet. Der
Puniner Haupttempel, die Hallen des Schweigens, beherbergt
eine beeindruckende Sammlung an schlummernden Drachen-
karfunkeln und viele Boroni sind vertraut mit ihnen.

Viele der Diener und Deuter Bishdariels sehen Teclador als ei-
nen Diener Borons. Dieser Glaube fand jedoch nie Einzug in
die offizielle Lehre des Puniner Ritus’. Der Al'Anfaner Ritus
dagegen geht sogar ein Stiick weiter und setzt Teclador mit ei-
nem Bewusstseinssplitter Bishdariels gleich. Jeder alanfanische
Tempel verfiigt aus diesem Grund tiber einen kleinen Schrein,
der Teclador gewidmet ist, in Punin gilt diese Darstellung als
Irrglaube. Anderen Hohen und Alten Drachen, die als Bewah-
rer von Erinnerungen oder Beender gelten, wird gelegentlich
in lokalen Schreinen gehuldigt.

Efferd-Geweihte

Die Kirche des Meeresgottes hegt gegeniiber den Alten Dra-
chen, als Wesen des Feuers, nur wenig Sympathie, wenngleich
man sie als Giganten respektiert. Vereinzelte Geweihte vereh-
ren Aldinor als angeblichen Vater der seltenen Wasserdrachen.
Der Glaube in den stidéstlichen Kiistengebieten Aventuri-
ens, dass manche besonders groBe Perlen tatsichlich Eier von
Perl- oder Wasserdrachen sind, und die Jungen den Finder
nach dem Schliipfen téten, geht vermutlich zwar nicht direke
auf die dortige Kirche des Efferd zuriick, doch erkliren sich
viele Efferd-Geweihte des Siidens bereit, ‘verdichtige’ Perlen
in kirchliche Obhut zu nehmen. Den Perltauchern wird dann
meist ein kirchlicher Segen und Finderlohn zuteil.

Firun-Geweihte

In der Wilden Jagd des Firun-Glaubens gibt es keinen Platz
fiir die Alten Drachen. Viele Firun-Geweihte kennen jedoch
die Geschichten und Aufzeichnungen von Drachenjagden,
und so mancher hat gelernt, sich bei einem Jagdausflug in ein
Drachenrevier vor dem grifiten Jiger der Region in acht zu
nehmen.

Hesinde-, Nandus-Geweihte und Draconiter

sf...] Hohlendrache, Purpurwurm, blau, rot, schlangengleich, ge-
drungen — zu widerspriichlich sind die Berichte. Hat man je den
wahren Vitrador erblickt, oder nur seine Gesandten? Mag es gar
sein, dass er keiner uns bekannten Art angehort? Gilldenlandfahrer
erzihlen von zwetkopfigen Wiirmern, die steinberstendes Gebriill
ausstoffen, und zaubermichtigen Himmelsdrachen, die nie den
Erdboden betreten. Alttulamidische Schriften berichten von den

Diisterwiirmern im Riesland, die in den Tiefen Deres hausen und
alles Licht in sich awfnehmen. In der Obsidianwiiste Uthurias ent-
Jesseln vierfliigelige Glasdrachen glutheifle Stiivme, steht auf den
Mucuranischen lafeln geschiieben. Oder ist er einer der Kaver-
nendrachen, die auf den Inseln des Siebenwindigen Meeres hausen
sollen? Selbst aus dem hohen Novden hére man von Drachensich-
tungen, die weder Frost- noch Gletscherwurm waren, sondern
nicht einzuordnende Winterdrachen [...[«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Helasine von Ha-
vena, um 700 BF

sf...] konnte ich eine alte Tatzelwiirmin mut ihrer geschliipfien
Brut beobachten. Seltsam: Nur einer der drei Nestlinge entsprach
den Beschreibungen der Bestiarien und hatte drei Beinpaare. Das
stechtlich schwichste Tier schien mir nur deven zwei zu haben,
wihrend der gréfite Wurm nicht nur drei Beinpaare hatte, sondern
gar die Ansiitze eines Schwingenpaars!

[...] scheint der Kaiserdrache Nordarlor keine Schwingen, dafiir
aber drei Beinpaare gehabt zu haben. War er woméglich ein gold-
Sarbener Purpurwurm?

[...] schworen Stein und Bein, der Héhlendrache Lepitopir im
Steineichenwald hdtte Fliigell Solite es sich tatsichlich um einen
schwarzen Kaiserdrachen handein? Der Festumer Wurm, der Le-
gende nach ebenfalls ein Héhlendrache, wird gar mit nur einem
Beinpaar und Schuwingen dargestellt!

[...] sind zahlreiche Berichte von Drachenbeobachtungen wider-
spriichiich, als gibe es selbst in der gleichen Art, ja gar zwischen
Mutter und Nestling Unterschiede, was die Farbe der Schuppen,
Hérner und Hornkédmme, Beinpaare und Fliigel betrifft.«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Nacladja von
Gareth, um 660 BF

»Ein neues Geriicht macht die Runde: Es soll ganze Horte von
Drachen-Karfunkeln geben. Neben der Drachenei-Akademie, Se-
lem, dem Ehernen Schwert, den Drachensteinen, Shafir des Priich-
tigen Hihle und der Feste Drakonia ist jetzt auch das Dyjafardal in
Ambhallassih im Gespriich. Mir kommz aber doch hichstens Drako-
nia glaubwiirdig vor. Magister Vagor erwihnte einen Tempel der
Sechs Hohen Drachen, den es dort oben geben soll. Kann es sein,
dass ihre Seele beim Tode nicht aufsteigt wie unsereins, sondern im
Karfunkel bleibt und sie darum bei ihren Géttern liegen wollen?
Dabei dachte ich lange, sie wiirden alle unsere Herrin HESinde
verehren wie Seine prinzliche Hoheit Shafir. Wir sollten die Bo-
ronkirche dabei unterstiitzen, den Handel mit Kaifunkeln zu ver-
bieten. Es ist etnfuch nicht richtig.«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Hesine Castellani,
newzgeitlich

sEiner der michtigsten Grofien Drachen war Naclador, den man-
che auch Varsinor zu heifsen pflegen, und so fucit er Einzug nach
Alveran, wo er der Bitte und dens Willen der Allwissenden folgend
und mit ihr gemeinsam den Tempel der Weisheit schiitzz. [...] Im-
mer wieder zog Naclador in der frithen Zeit mit den Seinen, so
auch, als einst Famerlor der Lowenhiuptige, der im ersten Krie-
ge der Drachen obsiegt hatte, nach Alveran eingezogen war, und
Pyrdacor der Giildene, der die Echsischen und Elfen unter seine
Macht gezewungen hatte, erneut fochten, in jenem Kampf, der der
zweite Drachenkrieg geheilien wird. [...]

Nach langem Zigern breitete nun Naclador seine griingoldenen
Schwingen aus und schnellte auf Deres Antlitz herab. Das Blitzen
seiner Weisheit und Macht irvitierte den Giildenen, so dass nach
hartem Ringen Famerlor den Verdammten in der vierten Sphi-



= zerrelfien konnte. Und wihrend des Giildenen Seelenstein fiel,
machte Naclador sich auf] diesen zu fangen und zu verstecken, auf
gas Pyrdacor nicht wieder beseelt werden kinne, um sich gegen
Alveran zu erheben. So weise ist der Hohe Drache, dass er seit den
Drachenkriegen niemals wieder in seiner wahren Gestalt in die
Geschicke Deres eingegriffen hat.«

—aus der Enzyclopaedia Mythologica, des Abtprimas Erynnion
Ouendan Eternenwacht, 1023 BF

JWer einen Drachen tétet, dndert unabsehbar die Weltgeschichte.«
—aventurischer Sinnspruch, je nach Quelle Pher Drodont, Rohal
oder Niobara zugeschrieben

In keiner anderen der Zwolfgottlichen Kirchen misst man Dra-
chen eine so groBie Bedeutung bei, wie in der Hesinde-Kirche.
Die Anhinger dieses Kultes stehen ihnen sehr aufgeschlossen
gegeniiber und stellen den zur Zeit wohl bedeutendsten Dra-
chenorden, die Draconiter. Eno Kariolinnen, Erzabt der Dra-
coniter in den Dunklen Landen, lebt sogar bei Apeps Sdule in
den Drachensteinen und steht scheinbar im direkten Dienst
Apeps, einem der michtigsten Kaiserdrachen Aventuriens und
drachischen Beschiitzer Tobriens. Im Horasreich unterhilt
die Kirche der Hesinde direkten Kontakt zum nicht minder
michtigen Kaiserdrachen Shafir, der auch Ehegatte des Kir-
chenoberhaupts Aldare Firdayon, der Magisterin der Magister,
ist. Hesinde-Geweihte begleiten stets die Gesandtschaft zum
Hort Shafirs, um von seiner Weisheit zu lernen und dem Dra-
chen Artefakte aus dem Kirchenhort zur Verwahrung anzu-
vertrauen. Unter einfachen Hesinde-Geweihten sind diese
Verbindungen zu Shafir Geheimnis umwoben und Ziel zahl-
reicher Vermutungen.

Diverse Biicher der Schlange, in denen ganze Generationen
von Hesinde-Geweihten ihre Erkenntnisse gesammelt haben,
und Einzelschriften wie De Animus Draconis von Ruthamor va
Vilay geben Wissen iiber aventurische und bisweilen sogar au-
Beraventurische Drachen wieder. Das Problem eines Hesinde-
Geweihten beim Aufeinandertreffen mit Drachen ist daher oft
nicht der Mangel an Wissen, sondern die Fiille von bisweilen
widerspriichlichen Berichten und Theorien, aus denen er aus-
withlen muss.

Ketzerische Schriften wie die bertichtigten Chroniken von Iaris
aus dem Giftschrank der Tempel sind auch in der Hesinde-
Kirche nur den moralisch und spintuell gefestngsten Geweih-
ten zuginglich. Besonders freidenkerische Hesindianer und
etliche Nandus-Jiinger sehen in den Drachen die Verkorpe-
rung von besonders verchrenswerten Prinzipen, denen man
wegen ihrer bestimmten Eigenschaften oder Funktionen nach-
eifern sollte. Vor allem Naclador erfihre als Gefihrte Hesindes
eine tiefe Verehrung. Von Zeit zu Zeit werden auch Menacor
als Wichter des Limbus und Darador als Schutzherr der An-
timagie angerufen. Auch Fuldigor, auf dessen Riicken der My-
thologie zufolge eine tausendjihrige Eiche wachsen soll, wird
gemil den Schriften Rohals gerne und hiufig zitiert und ge-
nieft eine tiefe Verehrung als Verkérperung des historischen
Allwissens.

Ingerimm- und Angrosch-Geweihte

Die Geweihten des Ingerimm ignorieren die Alten Drachen
weitgehend, von Aspekten ihres kochenden Blutes und sen-
genden Atems einmal abgesehen. Das mag auch an dem Ein-
fluss liegen, den der Angrosch-Kult der Zwerge auf die frithe

Kirche des Feuergottes hatte. Angrosch-Priester ‘wissen um

das Bése in allen Drachen’ und rufen jeden rechtschaffenen
Angroscho auf] sich gegen die Tiicken des Goldenen Drachen,
seiner Geschwister und Brut zu stellen. Der Gedanke, dass
Angroschs Knappin oder Gemahlin Rondra sich einem Dra-
chen hingibt, ist fiir sie Blasphemie, und dass der Hochkdinig
Albrax seine Soldnerschar nach dem angeblichen Sohn dieser
Verbindung ‘Korknaben’ taufte, ldsst ihn in den Augen einiger
konservativer Geweihter suspekt erscheinen. Im Gedenken
an den korrumpierende Einfluss eines Schatzes aus Pyrda-
cors Hort, der den Tag des Zorns und damit die Teilung der
Zwergenheit zur Folge hatte, mahnen Angrosch-Geweihte da-
zu, Schiitze aus einem Drachenhort, insbesondere Gold, den
heiligen Feuerschichten zur Liuterung zu tibergeben. Einige
besonders fanatische Priester setzen sich sogar absichtlich dem
Feuerodem der Drachen aus, in der Hoffnung, so Angrosch,
den wihrend der Schépfung der Welt ein dhnliches Schicksal
ereilte, im Schmerz niher zu kommen.

Kor-Geweihte

»Doch als der Hohe Drache sah, welch starke Kreatur seine Brut
war, da bat er seinen Bruder, seinem Sohne im Gemiite dhnlich,
das Herz des Herrn der Schlachten zu bewahren. Und als dann der
Alte Drache einwilligte, da wurde sein Karfunkel zugleich zum
Herzen des Kor«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gort-
teralters — Vom Anbeginn der Zeiten, aus neucren Ausgaben ge-
strichen

Wie die Rondra-Kirche ist auch die Kirche des Kor mit dem
Hohen Drachen Famerior verbunden, ist Kor doch der Sohn
des Drachen und der Géttin des Kampfes. Kor wird oft selbst
mit drachischen Aspekten, insbesondere mit einem Karfunkel
als Herz, dargestellt. Viele Geweihte des Kor verehren auch
den zerstérerischen Aspekt Umébracors und einige setzen ihn
gar mit dem Sohn Rondras und Famerlors gleich. So sehr sie
auch einige Hohen Drachen in Ehren halten, so haben die
Jinger des Kor keinerlei Problem, sich mit den weltlichen Dra-
chen zu messen und Séldner gegen einen umtriebigen Dra-
chen zu fiithren.

Peraine-Geweihte

»Miitterchen Peraines Segen liegt allem Anschein nach auch auf
den Drachenartigen, kennen sie doch auch Krankheiten [...] Doch
die Schlimmiste ist sicherlich die Lindwurmfaule. Symptome: Der
Drache schligt unheilbare Wunden, sein Blut frisst sich durch Haut
und Fleisch und seine Klauen und Zihne bringen den Siechtod,
ehe sie abfaulen und das stolze Getier elendig verendet [... [«

—aus dem Tagebuch einer unbekannten Peraine-Geweihten, um

200 BF

Obwohl Peraine-Geweihte sich nur selten fiir Drachen direkt
interessieren, sind sie es oft, insbesondere in Gebieten mit
vielen Drachen, die sich auf das Versorgen und Heilen von
Brandwunden durch Drachenfeuer oder -blut oder Folgeer-
krankungen von Wunden, die durch Drachen geschlagen wur-
den, verstehen. Seltener wissen sie auch um Krankheiten, die
das Drachengeschlecht selbst befallen kénnen.

Phex-Geweihte

Die Phex-Kirche ist nicht gerade fiir ihre besondere Dra-
chenverehrung bekannt, insbesondere in den tulamidischen
Gefilden, in denen Feqz als Feind aller echsenhaften Wesen
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gilt, halten seine Priester ein wachsames Auge auf drachische
Umtriebe und teilen die Meinung der meisten Tulamiden,
die Drachen als verehrungswiirdig sehen und von den alten
Echsenfeinden trennen, nur bedingt. Gerade dass das ‘Auge’
im Sternbild Fuchs, das sich wihrend der Borbarad-Invasion
attnete, sich noch immer nicht geschlossen hat, deutet man als
Warnung vor einer noch kommenden echsischen Bedrohung.
Jiinger des Phex allerorten sehen Drachenhorte als ultimari-
ve Herausforderungen fiir einen Diebeszug, und so sind der
Kirche des Diebesgottes die Lage zahlreicher Drachenhorte
bekannt. Gertichten zufolge existiert sogar eine Geheimgesell-
schaft, die nach den Horten der Alten Drachen sucht, um diese
um einige Kostbarkeiten zu ‘erleichtern’.

Vicle Phex-Geweihte geben auch zu bedenken, dass die meis-
ten Drachentoter eher Jiinger des Phex als der Rondra waren
und ihren drachischen Gegner nicht durch Heldenmut und
blitzenden Stahl, sendern mit List besiegten. In der Gegenwart
von Rondra-Geweihten behalten sie diese Meinung allerdings
meist wohlweislich fiir sich.

Praios-Geweihte

»Wahrlich, hére nun von des PRAios ersten und héchsten Die-
ney;, Darador, hundertfarbig gefliigel, Wiichter des Lichts, dltester
und machtvolister aller Drachen, dessen Odem den Horizont in
Rot taucht. In SEINEM Namen bewacht er die PRAios-Scheibe
vor der herannahenden, schwarzroten Finsternis. [...] Wann auch
immer sich das PRAios-Mal verfinstert, so ficht der Hohe Drache
seinen Kampf wider die Feinde der géttlichen Schépfung, weiche
die alles durchdringende Sonnenscheibe zu beflecken trachten. [...]
Darob ehret und preiset ihn, den Hohen Wiichter des Heiligen
Lichtsl«

—Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten, Ho-
her Lehrmeister Arras de Moz, Orden des Heiligen Hiiters, 849 BF

»Und Praios stellte dem Grofien Drachen zwei seiner hichsten
Alveraniare zur Seite, wm iiber den Hort der Gerechtigkett zu
wachen, denn groff ist die Biirde, die auf den eisernen Schwingen
Branibors lastet. Schelachar, der-das-Gesetz-hiitet, und Urischar,
Bewahrer der Ordnung, des Praios” reinste Lichigestalten, geseg-
net mit dem Alles durchdringenden Blick der Wahrhaftigkeiz. [...]
Und wihrend Schelachar iiber die Gesetze wacht und Urischar die
Ordnung bewahrt, so ist es Branibor, der auszieht, um die Un-
gerechtigkeit zu vernichten und der Gerechtigkeit zu ihrem vom
Praios gewollten Recht zu verhelfen.«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Got-
teralters — Vom Anbeginn der Zeiten

In der Praios-Kirche genieBt Darador besondere Beachtung,
der als Zltester der Hohen Drachen die Sonnenscheibe vor An-
griffen der Finsternis beschiitzen soll. Die Darstellung seines
Bruders Branibor, die eisernen Schwingen wie zum Schutz
Uber die beiden Alveraniare Schelachar (Gesetz) und Urischar
(Ordnung) ausgebreitet, findet man in jedem Praios-Tempel
und auch in jedem gréBeren aventurischen Gerichtshof. Es
sind die Braniborier, die den Hiiter der Gerechtigkeit heson-
ders inbriinstig verehren.

Einige fanatische Praios-Geweihte, beispielsweise viele Bann-
strahler, betrachten die Darstellung von Drachen — dem Inbe-
griff magischer Kreaturen — als Diener des Praios dagegen als
Irrglauben. Gerade diese Feinde der Magie kennen Aufzeich-
nungen von Karfunkelsteinen und der in ihren Augen un-
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heiligen drachischen Magie, die von der Praios-Kirche selbst
weggeschlossen wurden, und sehen in ihnen eine Keimzelle
des kommenden Chaos.

Rahja- und Aves-Geweihte

Wihrend die Rahja-Kirche selbst keinen tiefere Bindung zu
den Drachen hat, hat sie dort wo, ihre Tempel einen Schrein
des Aves aufweisen, oft Zugriff auf Reiseberichte von Jiingern
des Rahjasohnes. Oft werden besonders spannende Geschich-
ten zur Unterhaltung und Erbauung der Gliubigen vorgele-
sen. Besonders Geschichten um die Rettungen von Jungfrauen
vor dem Drachen mit rahjagefilligen Unterténen, aber auch
solche, in denen ein Drache den Reizen seiner Gefangenen er-
liegr, sind beliebt und fithren dazu, das Geweihte der heiteren
Gottin solche Situationen romantisieren.

Die abenteuerlustigen Geweihten des Aves selbst nehmen die
Berichte ihrer Mitbriider oft als Ansporn oder Warnung mit auf
die eigenen Reisen, wobei sie sich durchaus bewusst sind, nicht
alles in Abenteuererzihlungen fiir bare Miinze zu nehmen.

Rondra-Geweihte und Amazonen

»Als SUMU starb, wuchsen in ihrem Leib die zwoelf Alten
Drachen: Deren kriegerischster war FAMerlor der Rothe, der
Loewenhiuptige Feuerschweifige und Kupferbewehrte, dem
Fliegen und Fechten eine rechte Lust war. Darum ward er ei-
ner von den sechsen, die nach Alveran aufstiegen, denn RON-
dras Schwert ward scin, und er ward Ihr Gemahl. Pyrdakor
aber, ihm gleich an Macht, muszte herunten weilen, ward ein
Herrscher vieler Voelcker und doch kein rechter Gott. Wuetend
tfocht er zweimal im Weltenbrand wider FAMerlor, doch der
zerfetzte ihm den Leib. An RONdras Seiten aber treibt FAMer-
lor noch heute wilde Hatz und raschen Flug gegen Daimonen
und die anderen Maechte des Boesen, und im Gewitter kann
man ihn wohl zwischen den Blitzen tanzen sehen. Auch wird
wohl der dritte Weltenbrand unvermeidlich sein — so spricht
Fuldigor —, noch ist des gueldenen Pyrdakor Karfunkel nicht
zerschlagen.«

—aus den Ordensregeln des Famerlor-Ordens (erloschen in
den Magierkriegen), Schriftensammlung des Heiligen Ordens zur
Wahrung von Rhodenstein

Geweihte der Rondra haben ein zwiespiltiges Verhiltnis zu
Drachen. Beispielsweise ist der Ausspruch ‘Kimpfen wie ein
Drache’ bei ihnen verpént und die Vernichtung eines riu-
berischen Drachen z#hlt als rondrianische Glanzleistung.
‘Kiampfen wie Famerlor’ jedoch ist als Lob verbreitet und der
drachische Gemahl Rondras wird in hohen Ehren gehalten.
Zahlreiche Orden wurden bereits im Namen des [éwenhiup-
tigen Famerlor gegriindet und erloschen wieder. Obwohl heu-
te kein Famerlor-Orden in der Rondra-Kirche mehr besteht,
ist die Zahl der Anhinger des Hohen Drachen ungebrochen
hoch. Die Léwenburg zu Perricum soll, so wird gemunkelt,
zahlreiche Relikte vergangener Famerlor-Kulte unter Ver-
schluss halten. Der Kampf des Famerlor gegen Pyrdacor gilt
vielen Rondrianern als Sinnbild fiir die Uberlegenheit von Mut
und Kampfeswillen iiber die Magie. Auch Rondras Sohn Kor
entspringt der Verbindung mit Famerlor.

Rondras Téchter, dic Amazonen, haben im Gegensatz zur
cigentlichen Rondra-Kirche im Laufe der Geschichte immer
wieder Bande mit weltichen Drachen gekniipft. So hatte
beispielsweise der Kaiserdrache Smardur einen Pakt mit den
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Amazonen von Kurkum und erftillte diesen wihrend der Bor-
barad-Invasion bis in den Tod. Die Amazonen der Burg Yeshin-
na in den Drachenstein sollen in einem besonderen Verhiltnis
zum Herren jenes Gebirges, dem Kaiserdrachen Apep, stehen.
Die Feinde Apeps sind die Feinde der Amazonen, und Apep
lisst thnen im Gegenzug seinen Schutz zukommen. Seine Ma-
gie soll auch Anteil daran haben, dass die genaue Lage der Burg
vor Feinden verhiillt bleibt. Moglicherweise spiegelt sich in die-
sen Pakten zwischen den rondragefilligen Kriegerinnen und
den Drachen das Verhiltnis von Rondra und Famerlor wider?

Travia-Geweihte

Von manchen Teilen der Travia-Kirche wird Yalsicor als Ge-
fihrte Travias angesehen, und als solcher wachter iiber die Ein-
haltung ihrer Gebote. Von manchen Tempeln Travias starren
Figuren des gottlichen Drachen in alle Himmelsrichtungen,
um das Bése fernzuhalten. Viele Verzweifelte bitten Yalsicor in
ciner Notlage um Hilfe, auf das die Hoffnung nicht schwinden
moge. Die Berichte der Harika-Expedition legen zudem nahe,

WisSEID UBER PYRDACOR_

Seit der Gottdrache Pyrdacor iiber die Elemente und grofie
Teile Aventuriens herrschte, sind tiber 3.000 Jahre vergangen.
Die Menschen waren noch nicht ins Licht der Weltgeschichte
getreten, die Elfen wollen sich dieser Ara nicht erinnern und
die Achaz haben sich in entlegene Siimpfe zuriickgezogen —
nur die Zwerge halten das Gedichtnis an die urzeitliche Be-
drohung in Ehren. Den meisten Aventuriern ist der Name
Pyrdacor heute unbekannt oder steht nur fiir die vage Ahnung
von einem Tyrannen, Drachen oder Ungeheuer aus Sagen und
Erzdhlungen. Der Goldene Drache ist nur noch ein ferner
Nachhall in den Mythen der Vélker.

Was die Helden zu Kampagnenbeginn iiber Pyrdacor wissen
oder in Erfahrung bringen kénnen, ist Gegenstand dieses Ka-
pitels. Entscheidend ist die Herkunft der Helden sowie ihre
Vorbildung in Sagen/Legenden, Geschichtswissen und Gétter/
Kulre. Das Studium bestimmter Biicher ist hilfreich. Orientie-
ren Sie sich an den jeweils angefiihrten TaP¥*-Anforderungen,
wenn Sie den Helden Informationshappen zuspielen méch-
ten. Bei einem TaW von mindestens 7 (abziiglich der erfor-
derlichen TaP* und etwaiger weiterer Probenerschwernisse)
kénnen Sie auf eine Probe verzichten.

... inm DEN LEGENDENSCHATZEDO

Die Kulturen Aventuriens haben unterschiedliche Wahrheiten
iiber den Goldenen Drachen als Mirchen, Legende oder Ge-
munkel bewahrt. Wer sich das Wissen einer fiir ihn fremden
Kultur ins Gedichtnis rufen méchte (also die jeweilige Kultur-
kunde nicht besitzt) erleidet 7 Punkte Probenerschwernis.

GULDENLANDISCHE EIMWANDERER.
(Kulturenkunde Mittelreich, Almada, Andergast und Nostria,
Bornland, Svellttal, Nordlande, Horasreich, Zyklopeninseln,
Amazonen, Siidaventurien, Schwarze Lande)

& Sagen/Legenden 2 TaP*: “Vor langer Zeit, als es noch keine
Menschen in Aventurien gab, herrschten Orks, Goblins und
Echsenwesen iiber das Land. Unter den Echsenwesen gab es
viele schreckliche Monstren, die spiter von groBen Helden wie
Geron und Leomar bezwungen wurden.”

dass Yalsicors Rolle im Travia-Kult des nordéstlichen Giilden-
landes wesentlich bedeutender ist als in Aventurien. Davon
abgesehen hegen die Geweihten der Travia allerdings keine
besondere Zuneigung fiir das Drachengeziicht, das nur zu oft
die hichsten Werte der Gottin — Heim und Herd — bedrohen.
Selbst Drachen wie Shafir und Apep, die derzeit Haus und
Hof zahlreicher Menschen schiitzen, trauen sie nur bedingt.

Tsa-Geweihte

Da Hohe und Alte Drachen als Bewahrer des Gleichgewichts
gelten, andererseits aber auch die Verkdrperung roher Gewalt
darstellen, sind sie in der Tsa-Kirche, die Friede und Verin-
derung predigt, schlecht angesehen. Jedoch flammt im ewig
wandelbaren Kult der Tsa immer wieder inbriinstige Drachen-
verehrung auf, nur um kurz darauf wieder zu erlschen. Die
Geweihten der Tsa betrachten die in allen Farben des Regen-
bogens schimmernden Karfunkel der Drachen oft als perfek-
te Symbole Tsas, da sie fiir Wiederauferstehung, Triume und
Ideen eines neuen Lebens stehen.

Hintergriinde zu Pyrdacor ...

... finden Sie in folgenden Publikationen:

> Wege der Zauberei: Seiten 252f. (historischer
Uberblick), 355 (Gigantenkrieg) und 361f. (Zze Tha)
> Wege der Gotter: Seiten 7 (Gigantenkrieg), 11
(Zeitalter-Uberblick), 15£ (historischer Uberblick), 151£
(Drachenkulte und Alte Drachen), 202f. (Ppyrr-Glaube
der Achaz), 228 (Pyrdacor bei den Hochelfen)

<> Geographia Aventurica: Seiten 149-153
(urgeschichtlicher Uberblick)

<> Raschtuls Atem: Seiten 16f. (Pyrdacor und das
Reich von Zze Tha), 1651t (Pyrdacor, Drachenkulte,
Zze Tha), 178ff. (Wissen in aventurischen Quellen)

2> Land der Ersten Sonne: Seiten 14f. (Pyrdacor und
Tulamiden), 79, 161ff. (Drachenei)

©» Angroschs Kinder: Seiten 7ff. (Pyrdacor und
Zwerge), 42f. (Pyrdacor im Weltbild der Zwerge)

< Aus Licht und Traum: Seiten 12ff. (Pyrdacor und
Elfen), 38f. (Pyrdacor als Hochelfen-Gott)

& 4 TaP*: “Eins dieser Ungeheuer war der Goldene Drache,
der iiber viele Reiche der Geschuppten herrschte. Sein Reich-
tum war so grof wie sein Hochmut, er focht Kriege gegen die
Zwerge und frevelte an der Weltordnung. Dafiir streckten ihn
die Gotter nieder. Seine Reiche wurden wiist und vom Wind
davongetragen.”

& 6 TuP*: “Der Goldene Drache hiell Pyrdacor und war stolz
und grausam. Der Hohe Drache Famerlor, Rondras Gemabhl,
kimpfte in zwei Drachenkriegen gegen den Hoffidrtigen und
bezwang ihn zwei Mal. Jedes Mal war es ein Weltenbrand und
Vélker und ganze Linder vergingen, insbesondere jene, die
gefrevelt hatten. Manche sagen, es wird irgendwann ein drittes
Aufeinandertreffen geben, und wieder werden Katastrophen
iiber den Derekreis hereinbrechen.”

& Zusitzlich bei 6 1aP* und Kulturkunde Siidaventurien: “Pyr-
dacor lieP sich von den Echsenwesen Pyramiden voller Ge-
heimnisse erbauen, die man noch immer im Dschungel finden
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kann. Der Atem des Drachen wird Purpurfeuer genannt und
ist das heiBeste Feuer der Welt, das sogar Gotterwaffen zu
schmelzen vermag. In manchen Pyramiden brennt es noch.”

TvLamipen
(Kulturenkunde Tulamidenlande, Aranien, Novadi, Zahori)

Pyrdacor lebt — fast nie unter Nennung dieses Namens, son-
dern als “Drachenkaiser” und “Goldener Drache” — in den
bunten Mirchen des Landes der Ersten Sonne fort. Sie kon-
zentrieren sich fiir gew6hnlich auf die Schilderung der rausch-
haften Machtfiille und absoluten Tyrannei des Drachen, die
weitrdumigen Zerstérungen des Zweiten Drachenkriegs oder
die vielen Schitze, die dabei verstreut wurden und von schlau-
en Menschen gefunden werden kénnen.

& Sugen/Legenden 1 TaP*: “Die Mirchen ‘Die Griindung von
Fasar’ und ‘Rashtul” erzihlen: Bevor die Kinder Tulams vom
Riickgrat der Welt herabgestiegen kamen, gab es noch keine
Wiiste und die Welt war cin einziger Garten. Das Land gehér-
te den Blutlosen und Sultansechsen. Uber alles aber herrschte
der Drachenkaiser und seine Macht war gottgleich. Vor seinem
goldgeschuppten Leib beugten sich alle Echsischen. Fremde
Gatter hatten sie, die schlangenleibig waren wie sie selbst. Der
Drachenkaiser aber besali seinen unermesslichen Hort in der
Stadt Zze Tha am Rande des griinen Meeres und er liel Men-
schen jagen und versklaven. Irgendwann erhob sich die Schép-
fung selbst, die Erde bebte und Sonne und Mond kreisten wie
irre und die Wesen auf der Welt wurden wahnsinnig. Als sich
das Chaos legte, war der Drachenkaiser verschwunden und
seine Diener darbten. Wo einst die Stadt Zze Tha stand, war
eine 6de Wiiste. Die Kinder Tulams stromten in die Ebenen
und nahmen sich das verlassene Land.”

& 2 TuP*: "Assaf war cin so gerissener Dieb, dass es ihm mit
seinem kleinwiichsigen Freund Calaman gelang, grofie Reichtii-
mer vom Hort des Drachenkaisers zu stehlen. Der groBie Bastra-
bun hingegen war ein michtiger Kdmpfer, der die verbliebenen
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Echsen nach dem Fall des Goldenen Drachen wiirgte und hin-
und herwarf und in die finstersten Ecken der Welt verbannte.”
& 4 TuP*: “Man sagt, der Drachenkaiser fiel, weil die Gétter
in Al'Veran neidisch auf seine Schiitze waren. Sie sandten den
Lowendrachen, damit dieser den Drachenkaiser fordere. Thr
Kampf dauerte viele Jahre und das Chaos hob die Welt aus den
Fugen. Flammenzungen leckten tiber Himmel und Erde, Stid-
te barsten und Fliisse versiegten. Tausend heulende Geister und
Dimonen wiihlten sich in den Grund Mhanadistans und aus
der Gor krochen jenseitige Wesen. Schlussendlich obsiegte der
Léwendrache und hatte seinen Widersacher zerrissen.”

& 6 TaP*: “Die Stadt des Drachenkaisers war die grobite der
Welt und reichte von Horizont zu Horizont. In giildenen Are-
nen kimpften Menschen gegen Wiitechsen um ihr Leben. Auf
Optersand wurde ihr Blut zu Hunderten dargebracht. All dies
sah der Drachenkaiser und nichts geschah ohne seinen Willen.
Jedes seiner Worte war Gesetz und wurde von 7 mal 7 Schrei-
bern aufgezeichnet und von 7 mal 7 mal 7 Boten in alle Winde
getragen. Man konnte dem Drachenkaiser nur entkommen,
wenn man ihn bei seiner Eitelkeit packte und thn mit Schmei-
cheleien tberlistete.”

& 7 TzP*: “Einst wandte sich die Riesin Chalwen gegen den
Drachenkaiser, doch dieser versklavte ihr ganzes Menschenvolk
und lieB ihren Thron im Wasser des Inneren Meeres versinken.”
& 9 TpP*: “Als der himmlische Léwendrache den giildenen
Pyrdacor vernichtet hatte, verbreitete sich an der Stelle seines
Todes eine 6de Wiistenei, wo schier gar nichts wachsen wollte.
Allein die Herrenechsen zogen dorthin, den Tod ihres Gottes
zu beweinen, und fanden einen groBen Diamanten, der gar
herrlich leuchtete. Den nahmen sie mit sich und liefen ihn
von ihren Dienern schleifen und hieBen ihn des Drachen Ei
Spiter aber kam der starke und weise Bastrabun mit seinen
Minnern, zerstérte dic Stadt der Herrenechsen und nahm den
Diamanten mit sich, auf dass er sein Schmuck werde. Fortan
trugen alle Diamantenen Sultane das Kleinod und es schenk-
te thnen bei Tag Hoffnung und Pracht und zeigte ihnen bel
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Nacht, was es noch zu fiirchten gab und wofiir sie zu gering
waren. Was mit dem Drachenei geschah, als die Barbaren Bos-
parans kamen und das Diamantene Sultanat iiberrannten,
weil niemand.”

ELFED
Rulturenkunde Auelfen, Steppenelfen, Firnelfen)

Die Abkémmlinge der Hochelfen besitzen verblassende Erinne-
rungen an das badoc threr Vorfahren. Die Waldelfen sind davon
unberiihrt und haben keinen Zugriff auf Wissen iiber Pyrdacor.
S Sagen/Legenden oder Geschichtswissen 3 TaP*: “Die Hohen
Elfen verehrten Pyr Daokra und bauten ihm Statuen als gals
dh'raza. Sie sahen in ihm den Gott iiber Wasser, Feuer, Luft und
Erde. Wie alle Gotter fithrte auch Pyr Daokra die Elfen in Wahn
und Untergang und riss sich so auch selbst ins Vergessen.”

& 6 TaP*: “Pyr Daokra zeigte den Hohen Elfen, wie sie die
Elemente nach ithrem Willen formen konnten. Er liel3 sie ihre
Lieder vergessen und lehrte sie Worte mit zaubra, doch ohne
mandra. Er lieB sie die Wilder und Auen verlassen und lehrte
sie, tote Stidte zu bauen.”

& § TaP*: “Pyr Daockra hatte groBen Anteil an der Erschaf-
fung Pardonas-die-alles-vergiftet. Die Riesin Chalwen warnte
die Hohen Elfen vor dem Unheil Pyr Daokras, aber der Gol-
dene Drache lieP ihr Land versinken.”

& [() TaP*: “Pyr Daokra war auch Gott der z#rw, der Unaus-
sprechlichen, und versprach den Hohen Elfen Wohlstand und
Gedeihen. Und doch kimpfren die Unaussprechlichen gegen
die Elfen. Manche sagen, der Goldene Drache lebte im bangra,
dem Bannland der Unaussprechlichen jenseits des Vogelflus-
ses yaguia. Darum erbauten die Hohen Elfen Tie’Shianna,
die GleiBende Stadt, so nahe am dangra, wo heute kein Baum
mehr wiichst.”

& ]2 TaP*: “Pyr Daokra machte die Elfen zu den vardha der
sechs kha und gab ihnen sechs Schliissel. Sechs #ie erbauten
die fey'e, als sie die Schliissel trugen: das griine Simyala, das
strahlende Tie’Shianna, das eisige Ometheon, das dunkelwis-
sende Isiriel, das lodernde Mandalya und das entschwebende
Vayawinda. Seit dem Ende der #7¢ und der Hohen Elfen sind
die sechs kha ohne vardha.”

ZWERGE
(Kulturenkunde Ambosszwerge, Brillantzwerge, Erzzwerge,
Hiigelzwerge)

Der Goldene Drache hat unter dem Namen Pyrdak oder
Prdrax eine zentrale Stellung im Weltbild der Angroschim: Er
ist der grofe Widersacher. Jeder Zwerg kann — ohne Probe auf
ein Wissenstalent — Folgendes erzihlen:

“Unter den Erdgeborenen war einst Prdrax, ein Goldener Dra-
che, der den Leib der sterbenden Sumu und seine Schitze fiir
sich wollte. Er begann mit seinen geschuppten Dienern eine
Schreckensherrschaft und knechtete die Elemente und Volker
Deres. Angrosch aber, der wahrhaft idlteste und machtvolls-
te Sohn Sumus, sah nicht tatenlos zu, sondern schuf tef im
Schofie Deres aus hirtestern Erz die Stammeltern der Angro-
schim, auf dass sie die Schitze und Reichtiimer Deres vor dem
Zugriff des Drachen und seiner Geschépfe bewahren.

Prdrax fiihrte viele Jahrtausende Krieg gegen dic Angroschim,
und die Tunnel und Stddte im Berg erzitrerten. Viele Angro-
schim gingen ein in die grolle Esse, viele Bingen wurden ver-
nichtet. Und doch stihlte der ewige Kampf unser Volk. Als

Habgier und Herrschsucht des Drachen ins Mallose wuch-
sen, aber er seine Krifte im Kampf gegen uns verbraucht hatte,
richteten ihn andere Gétter und liefien seinen Leib vergehen.
Doch seine Schergen schreiten noch immer durch diese Welt,
sein Atem weht noch immer unter dem weiten Himmel.

Die Wacht der Erdschitze vor des Drachen Gier und Verderb-
nis war und ist die Aufgabe von Angroschs Volk. Und dafir sol-
len sie leben und sterben alle Zeit und Ewigkeit, bis der Grofie
Frieden wieder hergestellt ist.”

Die Ambosszwerge glauben, dass der Goldene Drache oder
seine michtigen Diener in einzelnen Kriegswellen wiederkom-
men werden und dass es zum Ende der Zeiten eine entschei-
dende Schicksalsschlacht zwischen Zwergen und Drachen
geben wird. Dafiir riistet sich der Amboss seit Jahrtausenden.
Es heilit, mit dem jetzigen Heldenzeitalter unter Hochkénig
Albrax sei dieser Tag nicht mehr fern. Die Erzzwerge betonen,
dass der Kampf gegen Prdrax nie endete, der Alte Feind aber vor
3.000 Jahren mit seinem vermeintlichen Tod seine Taktik gedn-
dert hat: Der listige Drache ist nun ewig und von weltlichen
Einfliissen nicht verletzbar. Er hat seine Goldgier und Herrsch-
sucht iiber die Welt ausgegossen; seine Diener sind ohne Zahl.
Die Erzzwerge miissen eine Bastion gegen all diese Verdorben-
heit sein (siche auch Angrosch 17, 46, 76). Im Weltbild der Hii-
gelzwerge ist der Drachenabgott in den Hintergrund getreten
und wird fiir tot und begraben gehalten. Fiir die weitaus meis-
ten Hiigelzwerge sind Drachen oder der Name Prdrax nicht
mehr als Schreckgestalten der Kindheit, mit deren Erwidhnung
Miitter unartige Kinder ins Bett jagen. Bei den Brillantzwergen
stehen Prdrax’ Schitze im Mittelpunke der Erzdhlungen und es
gibt detailreiche Schilderungen tiber seine begehrten Kleinodi-
en — die der Logik des zwergischen Weltbilds zufolge allesamt
geraubt sind, denn die rechtmifBigen Wiichter iiber diese Gem-
men und Edelmetalle sind nach Angroschs Willen die Zwerge.
Also ist es ehrenvoll, aufzubrechen und nach den Stiicken aus
dem Schatz von Zze Tha zu suchen.

Die Kimpfe der Ahnen gegen Pyrdacor im Steinernen und
Goldenen Zeitalter sind bei den Zwergenvélkern reichhaltig
iiberliefert. Der grobe Umriss der Ereignisse und einzelne
legendire Geschehnisse und Helden zidhlen zur Allgemein-
bildung. Stellen Sie cinem Zwerg je nach TaP* in Sagen/Le-
genden, Geschichtswissen und Gétter/Kulte einen passenden
Abriss aus der Historie der Angroschim zusammen wie sie in

Angrosch 7ff. abgedruckt ist.

ACHAZ
(Kulturenkunde Archaische Achaz, Srammes-Achaz)

Die wenigen archaischen Achaz besitzen die umfangreichsten
Erkenntnisse tiber Pyrdacor und seine Zeit. Thre Zikkurate,
Bibliotheken und Priesterkasten sind fiir den Rest Aventuriens
allerdings ebenso geheimnisvoll wie das Wissen, das sie hii-
ten. Die Stammes-Achaz haben ihre Vergangenheit als Diener
des Goldenen Drachen hingegen groBtenteils vergessen. Die
Talentproben gelten fiir Archaische Achaz und sind fiir Stam-
mes-Achaz um 3 Punkte erschwert.

& Gotter/Kulte 1 TaP*: “Ppyrr, der Goldene, der Herr der vier
Elemente, ist der Gott von Herrschaft, Feuer, Humus, Luft
und Wasser. Er hat die Gestalt eines Goldenen Drachen, und
Drachen sind thm untertan. Seine Symbole sind Gold und Di-
amant. Man opfert ihm Gold und Formen der vier Elemente.
Nur noch wenige beten zu ithm. Vor seinen Altiren fillt man
unterwiirfig auf die Knie — doch Ppyrr antwortet nicht.”

o s
P

AN
N/



A
P

A

=O)\

S
s i

AN

Fa"

St
ol & S

@ Geschichtswissen 3 TaP*: “Vor tiber sechs Ehhn war Ppyrr
der gotdiche Herrscher aller Achaz und hatte seinen Thron in
Zze Tha. Seine Zeit brachte die echsische Kultur zur Bliite;
aus ihr stammen Kenntnisse der Kristallomantie, die Alchimie,
dic Gesetze und die gemeinsame Sprache der Achaz. Als sich
andere H'Ranga im GroPen Drachenkrieg gegen Ppyrr auf-
lehnten, zerfiel das michtige Reich von Zze Tha. Seitdem sind
die Achaz im Niedergang.”

& Geschichiswissen oder Gotter/Kulte 5 TaP*: “Ppyrrs Anhén-
ger glauben, dass der Goldene noch bis vor einigen Jahrhun-
derten in Gegenwart seiner Anhiinger gelebt und sie vor dem
Zorn anderer H'Ranga beschiitzt, ja, dafiir sogar den fiinften
Teil seiner Macht geopfert hat. Doch dann soll er die Welt ver-
lassen haben, denn die anderen H'Ranga lehnten sich gegen
ihn auf. So muss er im Moment diesen Aufstand niederschla-
gen und kann sich nicht um seine Gliubigen kiimmern. Ande-
re hingegen fassen diese fehlende Aufmerksamkeit als Zeichen
von Schwiiche auf.”

Bei hohen TaP* in einem passenden Wissenstalent kann ein
Achaz gegentiber staunenden Warmbliitern einige brisante
Details zu Pyrdacor wie selbstverstindliche Binsenweisheiten
offenbaren — wenn er das méchre.

... i DEIN STuBen DER WEISED

Die Zahl der Gelehrten, die sich mit Pyrdacor beschiftigen,
ist tiberschaubar und kaum ein hesindegeweihter Theologe,
tulamidischer Historiker oder gildenmagischer Elementar-
zauberer hat sich den Gottdrachen aus alter Zeit als zentra-
les Metier gewihlt. In manchen Kreisen gilt eine zu intensive
Beschiftigung mit Echsengdtzen und Jahrtausende alten Ver-
schwérungen als spinnert — wie man zweifellos an Rakorium
Muntagonus erkennen kénne.

Wer in der Summe der TaW Geschichistwissen, Magiekunde und
Gérter/Kulte mindestens 16 aufweist, besitzt grundlegendes
Wissen tiber Pyrdacor — wenn auch je nach Denkweise gefirbt.
Fiir die folgenden Talentproben zu Expertenwissen iiber Pyr-
dacor gelten — je nach Herkunft, Spezialgebiet und Vorbildung
— 0 bis 7 Punkte Erschwernis.

& 3 TaP* Gotter/Kulte (Rondra): “Im Rondra-Kult gilt Pyr-
dacor als Sinnbild fiir alle Feinde, die wegen ihres Hochmuts
straucheln. Zum Schwertfest stellen Rondrianer mancherorts
den Kampf Famerlor gegen Pyrdacor mit einem Klingentanz
nach. Die Geweihten der Rondra unterscheiden drei Katego-
rien von Drachen: Erstens solche, die Famerlor, dem Gemabhl
der Rondra und Vater des Kor, untertan sind, quasi ‘heilige
Drachen’. Zweitens Diener des Hesindefreundes Naclador
und der andern vier Hohen Drachen, sozusagen gétterge-
wollte Geschapfe. Drittens die Wurmkreaturen des Tyrannen
Pyrdacor, dessen widerwirtige wurmleibige Gefolgschaft aufs
Blut zu befehden ist.”

S 3 TaP* Gorer/Kulte (Phex): “Zu den Heiligen des Phex
zahlt Assaf ibn Kasim, ein meisterlicher Einbrecher, der zu-
sammen mit dem Zwerg Calaman den Hort Pyrdacors gepliin-
dert haben soll. Heute gilt den Phexensdienern Pyrdacors Hort
als entriicke.”

& 3 TaP* Gestetnskunde oder Alchimie: “Pyrit, auch als Nar-
rengold bekannt, hat seinen Namen von Pyrdacor. Die Zwerge
glauben, dass dieses Erz, das sie als Drachenfeuereisen be-
zeichnen, verflucht ist.”

@ 4 TaP* Tierkunde: “Pyrdacor soll die Frostwiirmer geschaft-
fen haben, damit sie thm einen schwarzen Schatz bringen.”
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& 4 TuP* Gotter/Kulte: “Fs gibt noch heute Anhinger Pyrda-
cors, und das nicht nur unter den Geschuppten. Man munkelt
von Drachenkulten in Almada und in der Khém, die wiin-
schen, dass der Goldene Drache wieder erstarke. Erst kiirzlich
waren sic im Kosch umtriebig.”

@ 4 TaP* Geschichtswissen: “Alles, was vom Ersten und Zwei-
ten Drachenkrieg bekannt ist, sagt uns: Das Aufeinandertref-
fen Pyrdacors und Famerlors ist ein Weltenbrand, der alles in
den Schatten stellt, was an Katastrophen in den vergangenen
3.000 Jahren auch geschehen sein mag. Gegen den Orkan ei-
nes Dritten Drachenkriegs wiren die Auswirkungen von Bor-
barads Rickkehr nur ein lauer Wind.”

& 5 TaP* Geschichtswissen und SF Kraftlinienmagie I: “Ein
kosmologisch tiefgreifendes Ereignis wie der Zweite Drachen-
krieg verindertden Verlaufvieler Kraftlinien dauerhaft. Darum
kann man kaum hoffen, dieser Tage noch mittels Kraftlinien
auf Stdtten von Pyrdacors Macht zu stofien.”

@ 7 TaP¥* Sternkunde: “Es gibt eine etwas ketzerische Theorie,
nach der der Elfenstern ein zweites, entfernteres Madamal sein
kénnte, auf dem eine weitere gefallene Gottheit gefangen sei —
moglicherweise Pyrdacor.”

& 7 TuP* gesammelt aus Magickunde und Geographie: “Das
entriickte Zze Tha gilt den Kundigen als eine auch heute noch
existente Globule, die tiber den Limbus erreicht werden kann.
Vermutet wird sogar, dass dort die alte Hochzivilisation der Pyrda-
cor-Zeit Uberlebt hat und dass woméglich irgendwann der Grofie
Garten zuriick in die Wiiste Khém stiirzt. Der Héhenzug Wal-el-
Khémchra soll den Ort markieren, wo einst Zze Tha stand.”

& 8 TaP* gesammelt aus Geschichtswissen und Philosophie: “Was
wirklich fiir die Michte Alverans den Anlass fiir den Zweiten Dra-
chenkrieg gegeben hat, ist kaum bekannt, und die Uberlieferun-
gen sind uneins. War es die Erschaffung einer neuen Zauberrasse,
die den Geoden die Stirn bieten sollte? Der Sturz Chalwens? Die
Enthiillung grofer kosmischer Geheimnisse durch das Erste
Schwarze Auge? Oder doch etwas ganz anderes?”

& [2 TaP* gesammelt aus Geschichtswissen und Gotter/Kulte
(Praios): “Kaum bekannt ist, dass insbesondere die Priesterkai-
ser in der Khém nach Spuren Zze Thas gesucht haben, getrie-
benvon gottlichem Befehl, heifites. Priesterkaiserin Amelthona
verschwand bel einer dieser Exkursionen.”

& [4 TaP* gesammelt aus Magickunde, Tierkunde, Geschichits-
wissen und Gesteinskunde: “Pyrdacor wurde im Zweiten
Drachenkrieg nicht vernichret, sondern lebt in seinem Karfun-
kelstein fort, der schitzungsweise faustgroP ist. Dieser Stein
muss grolie Macht besitzen. Manche sagen, das ‘Drachenel’
der Diamantenen Sultane sei dieser Karfunkel gewesen.”

... AUF PERGamEnT vobp PaPiEr_

STAIDARDWERKE

Das Brevier der zwilfgaitlichen Unterweisung fuhrt Pyrdakor bei-
ldufig als einen ungehorsamen Drachen, den die Gotter in den
Jugendtagen der Welt zuriick zur Ordnung riefen. Die Gerons-
sage ordnet einige Gegner des Helden als “Brut Pyrdakors” ein.
Die Annalen des Gétteralters werden ausfithrlicher und zutref-
tender, je niher die jeweilige Ausgabe an der Heiligen Original-
fasung ist: Sie legt die Mythologie um den Goldenen Drachen
offen, ordnet ihn als Alten Drachen ein, berichtet vom Ersten
und Zweiten Drachenkrieg und Pyrdacors Rolle als Wiichter
der Elemente. Historische Details zu Pyrdacors Herrschaft
und das Reich von Zze Tha fehlen aber.
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Die Enzvklopaedia Magica besitzt zwar keinen Eintrag ‘Pyrda-
cor’, nennt aber in teils unvermuteten Eintrdgen und Neben-
sitzen Fakten zum Gottdrachen, von denen ein gutes Drittel
zutreffend sind.

FacH- vop GEHEIMLITERATUR

& Das Rondrarizm: vor allem in den geheimen Lehren aus-
fithrlich zur Mythologie (3. Buch: Pyrdacor als Gegner Fa-
merlors), religivs gefirbte Charakterisierung Pyrdacors als
arroganter und hinterlistiger Kimpfer

S Al Lamasshim nishuda Abu Leviatan: Mirchen mit Erwih-
nungen des Drachenkaisers, Erzihlungen iiber Zze Tha und
‘siecben Wichtermonstrosititen’ an den Pforten der Stadt

S Am 50. Tor— Von der Problematik weithreichender Prophezey-
ungen: Prophezeiung Fuldigors zu Pyrdacor, Vorahnungen des
Dritten Drachenkriegs, Sage von der Riesin Chalwen

& Astrale Geheimnisse: Vermutungen {iber das Erste Schwarze
Auge Pyrdacors

& Die Chroniken wvon llaris: greift Setzungen der zwdli-
gottlichen Mythologie (insbesondere aus den Annalen des
Gitzerafters) auf und hinterfragt diese, Enthiillungen iiber Zu-
sammenhinge von Zeitaltern, Elemente, Karma und Kraft-
strome und wie Pyrdacor sie nutzen wollte. Es ist eine naive
Sympathie fiir den autbegehrenden Pyrdacor zu erkennen; der
Autor vermutet, dass die Zwoligbtter den Goldenen Drachen
nach ihrem Sieg zum Schurken abstempelten.

& Codex Emeraldus: Hinweise auf einen Goldenen Drachen
als Meister der Edelsteinmagie, Spekulationen tiber Herkunf,
Eigenschaften und Verbleib des Dracheneis.

& Dic Dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen: suggestive und
nur fiir Vorgebildete verstindliche Offenbarungen zu Pyrdacors
Aufstieg und Fall; der Alte Drache als Spielball des Namenlosen

& Philosophia Magica: Pyr als Gott, der vom Glaube der Elfen
und Echsen erschaffen wurde und mit ihnen wieder verging;
dabei einige intelligente Vermutungen, wie viel Macht der
Sterbende Gott noch besitzt und welche Motive er hat

& Die Simyala-Fragmente: Fragmentarische Informationen
aus der Zeit der Hochelfen, die davon sprechen, dass Pyrdacor
unter anderem als ‘Pyr’ in der Stadt Tie’Shianna in ‘Pyrdacors
Garten’ nérdlich von Zze Tha verehrt wurde.

VERSCHOLLENE BUCHER_

& Compendium Drakomagia: umfangreiches Wissen {iber
Pyrdacor als bedeutender Alter Drache, Herrscher und Urva-
ter vieler Drachen, einige Einsichten aus Drachenperspektive
(soweit von Pher Drodont in seinen Gesprichen mit Lindwiir-
mern verstanden), Spekulatonen zu drachischen Blutlinien,
Warnung vor Pyrdacors Karfunkel, in dem der Gottdrache
weiterlebt

& Enzyklopaedia Sauria: Lobpreisungen des Echsengottes
Ppyrr, viele schaurige Blutrituale und Anrufungen der Echsen,
die entweder von Pyrdacor zu stammen scheinen oder seinen
Namen preisen, ungemiitlich ausfiihrlich.

& Die Fiinff Arckanen Capirel Hranga Betreffend: trotz vieler
Wahrheiten iiber die alten Echsengétter nur marginale In-
formationen zu Pyrdacor, dafiir eine prophetisch-deraillierte
Schilderung, was geschehen sein mochte, als Zze Tha durch
das RITUAL DES CHR'SZESS'AICH aus der Welt entriickt
wurde und welche Relikte blieben.

& Liber Zhammoricam per Satinav: enthilt kaum etwas zu
Mythologie und Historie Pyrdacors, beschreibt aber sein
machtvolles elementares Wirken, darunter den Einsatz der

Elementaren Schliissel und die Trennung Maraskans vom
Festland.
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VIiErRTES ABENTEVER DER DRACHEINCHROIIIK_

von STeram VnTEREGGER.

it Dank an Kafia REinwalp FUR RonsTrRUkTive Kritik sowie an pie TEsTSPiELER,
IMlit BesonpeREm Dank an meinE FrRav CHEWIE FUR FEEDBaCK, KrRiTiR vnD VODERMUDLICHES
KORREKIVRLESEII. VD FUR DIiE SACHE in S{EPENGURKEM.

Die HanpoLunGg im UBERBLICK_

Nachdem alle bisherigen Versuche, die Birscha-Rolle zu ent-
schliisseln, gescheitert sind, folgt die Gruppe Apeps Weisung
und macht sich auf den Weg, den Alten Drachen Fuldigor im
Ehernen Schwert um Rat zu fragen. Damit sic die gewaltige
Birscha-Rolle nicht ins Hochgebirge tragen miissen, hat Apep
deren Inhalt in der Erinnerung seines Gesandten Dracodan
verankert, der die Helden auf threm Weg begleiten wird. Da-
von abgeschen liegt die weitere Vorgehensweise vollig im eige-
nen Ermessen der Helden.

Da eine solche Expedition gut geplant sein will, stehen zu-
nichst Vorbereitungen in Festum an. Hier suchen die Helden
nach einem Geldgeber, sammeln Informationen und stellen
ihre Ausriistung zusammen. Die exilierte Prinzessin Yppolita
von Gareth erfihrt von den Plinen der Gruppe und bittet die
Helden auf Rat ihrer Lehrerin Nahema, sich ihnen anschlie-
Ben zu diirfen.

Von Festum geht die Reise Durch das Bornland nach Notmark,
der letzten Ansiedlung vor der Weltengrenze. Zwei mégliche
Routen — per Schiff den Walsach aufwiirts oder auf dem Landweg
— stehen zur Auswahl. Beide Wege bieten eigene Herausforde-
rungen, aber auf jeder Strecke kénnen die Helden Auswirkun-
gen von Pardonas Krafdinienmanipulationen beobachten.
Kurz vor Beginn der Namenlosen Tage erreicht die Expedi-
tion Notmark und begibt sich in Die Héhle des Wolfs. Graf
Alderich von Notmark ist ein diisterer und unwilliger Gast-
geber, und 1n dieser dunklen Zeit scheinen Geister, Werwdlfe
und Hexen ihr Unwesen in der Stadt zu treiben. In Wahrheit
schwelt am Rand von Alderichs Herrschaftsgebiet ein Streit
zwischen Bergleuten und den geheimnisvollen “Wolfsjéigern’
aus dem Volk der Nivesen — ein Kampf, in dem die Helden
Partei ergreifen kénnen, was wiederum Auswirkungen auf den
Verlauf ihrer Reise hat.

Von Notmark aus erfolgt der Aufbruch zum Ende der Welt.
Wenn die Helden zwischen ReiBzahn und Spitzhacke —
Wolfsjidgern und Bergleuten — vermitteln oder eine Seite gegen
die andere unterstiitzen, erlangen sie zuverldssige Fithrer, die
sie im Ehernen Schwer gut gebrauchen kénnen. Nachdem die
Gruppe den Pass Durch die Notmirker Tiirme iiberquert hat,
bewegt sie sich Uber der Schneegrenze weiter, wo Zeugnisse
vergangener Expeditionen und die Gefahren des Gebirges auf
sie warten. In Ingerimms Esse durchqueren die Helden ein
vulkanisches Gebiet, bis schlieBlich — siebentausend Schritt
tiber dem Meeresspiegel — dic Eisige Hille iiber die Expediti-
on hereinbricht: Strapazen, Kilte und der ‘Fluch des Ehernen
Schwertes’ verlangen den Suchenden das AuBerste ab.

SchlieBlich erreicht die Gruppe Das Reich der Blauen Mahre.
Die geheimnisvollen Geschuppten gelten als verschlagen und
bose, und dennoch sollen schon friedliche Einigungen gelun-
gen sein. In der Tat benotigen die Mahre Hilfe von aullerhalb,
denn ithre Heimat wird durch die Kraftlinienmanipulationen
in ithren Grundfesten erschiittert. Wenn sich die Helden mit
den Blauhduten gut stellen kénnen, erwarten sie in den Hoh-
len der Mahre nicht nur Einblicke in uralte Geheimnisse, son-
dern auch Hilfe in Form von Vorriten und ciner Abkiirzung
durch den Berg, die die Reise deutlich erleichrert.

Nun sind die Helden Fuldigor schon nahe: Am Rand der
Ewigkeit warten die Priifungen, die der Beender seinen Be-
suchern auferlegt. Und endlich ist das Ziel erreicht: Das Ge-
sprich mit dem Allweisen, in dem die Gruppe Antworten
erhilt, die ihren begrenzten Verstand noch lange beschiftigen
werden. Dann aber heilit es eilen, denn die Streiter, die vor
Jahren als Die Schliisselexpedition die Grenzen Aventuriens
hinter sich liefen, benétigen Hilfe — und zugleich haben sie
Informationen, durch die die Helden erstmals erahnen kén-
nen, wer auf der Gegenseite die Fiden zieht ...

Die DRacCHENCHRONIK OHNE Bis ans EnDE
Wenn Sie Lhrer Gruppe das Eherne Schwert und die Begeg-
nung mit dem Alten Drachen ersparen méchten, kénnen Sie
Fuldigors Part von Apep tbernehmen lassen. In diesem Fall
entschliisselt schon der Herr der Drachensteine die Birscha-
Rolle, kann den Helden den komplexen Inhalt aber nur in
Symbolen und Bildern iibermitteln. Auch die Begegnung mit
den Mirtgliedern der Schliisselexpedition, die die Gruppe ins
nichste Abenteuer fihrt, muss dann tiber Apep erfolgen: Einer
seiner Perldrachen hat die Fliichtlinge in den Ausliufern des
Ehernen Schwerts entdeckt und zu Apeps Hort gebracht.

Bis ans EODE aLs

EiGENSTANDIGES ABENTEVER

Das Abenteuer kann problemlos auBerhalb der Drachenchro-
nik verwendet werden, und zwar entweder als reine Expediti-
on ins Eherne Schwert fiir einen der dargestellten Geldgeber
oder aber indem Thre Gruppe Fuldigor in einer anderen Ange-
legenheit als der Birscha-Rolle aufsuchen soll. Dracodan fille
dann als Begleiter der Helden cinfach weg, wihrend Yppolitas
Rolle unveridndert bleiben kann, wenn Sie die Bestimmung der
Prinzessin fiir Thre Gruppe thematisieren méchten.
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Musik_

Die Simmung der grofien, geschiftigen Stadt ldsst sich gut mit

lcbhafter, aber nicht allzu dramatischer Musik wiedergeben.  In Festum treffen die Helden ihre Vorbereitungen fiir die Rei-
Hlassische Musik — vorzugsweise von russischen Komponis-  se ins Eherne Schwert. Die Reihenfolge, in der sie vorgehen
en — kann hier cbenso gut eingesetzt werden wie einschligige  wollen, diirfen Ihre Spicler selbst entscheiden. In den folgen-

Soundtracks.

Festum — HavptstapT pEs BORIILATIDES

Einwohner: etwa 33.000 (davon jeweils iiber 3.000 Goblins
und Exilmaraskaner, etliche Norbarden und Nivesen)
Wappen: silberner Schwan auf rotem Grund
Herrschaft/Politik: Freie Stadt, regiert durch den Weiten und
Engen Rat sowie zwei Blirgermeister
Garnisonen: 300 Stadtgardisten, 300 Mitglieder der Krieger-
gilde, 800 Seesoldaten
Tempel: Tempel aller Zwolfgotter und einiger Halbgbtter,
Swafnir, Rur und Gror, Rastullah, Mokoscha
Wichtige Gasthife: Markthotel (Q10/P10/S22, bestes Haus
am Platz), Taverne Altes Lotsenhaus (Q4/P4/510, Sece-
mannskneipe), Herberge Riff der verdorrenden Kehlen (Q1/
P3/5828, tiible Kaschemme), Schenke Zwer Masken (Treff-
punkt fiir Theaterbesucher, Q8/PY/S-), Herberge Lavaitzis
(Q6/P5/518, beliebt bei Norbarden).
Handel und Gewerbe: wichtger Handelshafen, Werften,
Gerbereien, Hauptsitz der Nordlandbank, Handelshduser
Surjeloff, Alatzer und Ilumiks, in der Bedeutung abneh-
mendes Stoerrebrandi-Kontor
Wichtige Fest- und Feiertage: 1. Efterd (groBe Flottenparade),
8. Phex (Umzug der Atmaskottjen), ab dem 1. Marktrag im
Ingerimm eine Woche lang Warenschau
Lokale Helden/Hetlige/mysteridse Gestalten: H. Festo von
Aldyra (Drachentéter und Namensgeber), Hl. Rondraga-
bund von Riedemer (rettete 50 Schwerter vor den Priester-
kaisern), Atmaskot Blutsiuter (Thorwaler Pirat, besetzte
die Speicherinsel), das Schellenkind (mysteriése Schreck-
gestalt), Mantka Riiba (‘Kénigin’ der Festumer Goblins)
Besonderheiten: Sitz des Adelsmarschalls, auf dem ReiBbrett
geplante Altstadt, Hesindendorf mit Magierakademie und
Niederlassung des Roten Salamanders, Festumer Tiergar-
ten, Maraskanerviertel Neu-Jergan, viele Goblins im Ger-
berviertel, gemiedener Zwielichtberg
Stimmung in der Stadt: Man ist stolz auf die Stadt und auf
die Freiheit; kein Festumer ist einem Bronnjaren Fron und
| Zins schuldig. Dass man die schwierigen Jahre, in denen
| der Einfluss der Blutigen See am gravierendsten und die
wirtschaftlichen Probleme am gréfiten waren, wohl {iber-
standen hat, trigt zu diesem Stolz bei. Insgesamt gibt man
sich weltstidtisch, achtet die Norbarden, Nivesen, Maras-
kaner und Goblins zumindest als Nachbarn und zeigt sich
bildungsbeflissen — auch wenn die sprichwértliche Bor-
niertheit immer wieder durchbricht.
Was die Festumer diber thre Stadt denken: “Es geht wieder auf-
wiirts, und bald kann niemand mehr den Fithrungsanspruch
im Bornland und am Perlenmeer bezweifeln. Der Stoerre-
brandt ist selbst schuld, dass er die Stadt verlassen hat.”
Eine ausfithrliche Stadtbeschreibung finden Sie in Schwar-
zer Bdr 90fL

den Kapiteln finden Sie Angaben zur Ausriistung und zu
miglichen Geldgebern fiir die Expediton, damit die Gruppe
nicht alles aus eigener Tasche finanzieren muss (was ohnehin
schwierig sein diirfte). Danach schlieBt ein Kapitel iiber die
Recherchen an, die man in der Stadt betreiben kénnte — vor
allem Informationen iiber das Eherne Schwert, aber auch iiber
Drachen ldsst sich in Festum einiges herausfinden.

Die Aktivititen der Helden bleiben nichtunbemerkt. Yppolita von
Gareth, die im bornlindischen Exil lebende Zwillingsschwester
von Kaiserin Rohaja, erfihrt von der geplanten Expedition und
nimmt Kontakt mit der Gruppe auf. Der genaue Zeitpunke ist
dabei relativ unerheblich; alle notwendigen Informationen fin-
den Sie im Kapitel Die Bitte einer Dame ab Seite 34.

T T =
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vnp Finanziervne

Eine Expedition ins Eherne Schwert will sorgfiltig geplant

und vorbereitet werden. Im Folgenden sind die wichtigsten
Fragen aufgefithrt, die zu kliren sind. Falls die Spieler nicht
von allein daran denken, kénnen die Helden Proben auf die in
Klammern angefiihrten Talente ablegen, um diese Informatio-
nen zu erhalten oder zu prizisieren. Verfligt jemand {iber eine
in Klammern angefiihrte Sonderfertigheiz, ist ihm diese Infor-
mation ohne Probe bekannt.

.
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& Nahrungsversorgung: Ab 3.000 Schritt Héhe — also schon
im Vorgebirge des Ehernen Schwerts — gibt es praktisch keine
Vegetation mehr und jagdbares Wild wird rar. Wenn man noch
haher steigt, werden die Aussichten auf Jagdbeute noch gerin-
ger, so dass man fiir den Hauptteil der Reise Proviant mitbrin-
gen muss (Tierkunde, Pflanzenkunde).

@ Trinkwasser: Im Ehernen Schwert gibt es zwar genug Was-
ser, aber praktisch nur in Form von Eis und Schnee. Man
braucht also eine Méglichkeit, Schnee zu schmelzen, um Was-
ser zu gewinnen (Wildnisleben, SF Eiskundig).

& Witterung: Die besten Chancen, eine solche Expedition zu
iiberleben, hat man im Sommer, also in den Monaten Praios
und Rondra. Ab Efferd besteht die Gefahr, innerhalb kiirzes-
ter Zeit eingeschneit zu werden. Noch spéter im Jahr ist es
im Hochgebirge so kalt, dass dies die Reise weiter erschwert.
Selbstim Sommer muss man sich auf eisige Temperaturen ein-
stellen — die Gruppe wird sich weit oberhalb der Schneegrenze
bewegen (Wettervorhersage, SF Gebirgskundig).

2 Dauer der Reise: Von Festum kann man die dufersten Aus-
liufer des Ehernen Schwerts in zwei bis drei Wochen erreichen.
Der Aufstieg in das eigentliche Bergmassiv dauert mehrere
Wochen. Im besten Fall muss man wohl je einen Monat fiir
den Auf- und Abstieg einplanen (Geographic).

& Transport: Da man im ewigen Eis weder Nahrung noch
Brennstoff findet, muss man alles selbst mitbringen. Wegen der
Linge der Reise empfiehlt sich eine méglichst leicht transpor-
table Ausriistung und das Anheuern von Trigern. (Wildnisle-
ben, SF Gebirgskundig).

& Kiite- und Lichtschutz: Um lingere Zeit in eisigen Tem-
peraturen fiiberleben zu kénnen, ist spezielle Ausriistung er-
forderlich. Gewdhnliche warme Kleidung verzigert nur das
Erfrieren. Der strahlend weiBe Schnee greift auBerdem die
Augen an, und man liuft Gefahr, zu erblinden (Wildnisleben,
SF Eiskundig).

Falls Thre Gruppe ohne adiquate Vorbereitungen aufbrechen
méchte, lassen Sie Proben auf die angefithrten Talente wiirfeln
und skizzieren Sie bei Gelingen die wichtigsten Herausforde-
rungen. Dracodan kann als Thr Sprachrohr dienen, indem er
Themen anspricht, die sonst vergessen wiirden. Falls Thre Hel-
den nicht iiber recht hohe Werte in den notwendigen Talenten
verfiigen beziehungsweise die entsprechenden Gelindekun-
den nicht vorhanden sind, wird ihnen beim Nachdenken tber
die Reise auch klar, dass sie kundige Fithrer benétigen. Opti-
malerweise sollten zumindest zwei Mitglieder der Expedition
gebirgskundig und eiskundig sein (wobei es nicht notwendig
ist, dass jemand gleichzeitg iiber beide SF verfiigt; es kénnen
auch insgesamt vier Helden oder Fiihrer die Kenntnisse zu-
sammenbringen). Die Talente Klettern und Wildnisleben soll-
ten chenfalls mindestens je zweimal mit Werten von 12 oder
héher vorhanden sein.

Die SucHE macH GELD

Es ist abschbar, dass dieses Unternehmen nicht nur die Grup-
pe, sondern auch ihre Geldbeutel aufs AupPerste fordern wird.
Allerdings haben die Helden vor, an einen kaum erforschten
Ort zu reisen, um den sich zahlreiche Legenden ranken. Es
liegt daher nahe, nach einem Geldgeber zu suchen, der die
Expedition finanziell unterstiitzt und im Gegenzug von un-
terwegs gemachren Entdeckungen profitiert. Fir Gruppen,
die nicht mit groBen Reichtiimern gesegnet sind, stellt dies
ohnehin die einzige Méglichkeit dar, an das benétigte Kapital

zu kommen (einer ersten groben Schitzung zufolge ein drei-
stelliger Dukatenbetrag). Aber auch falls die Helden iiber vicl
Geld verfligen, mag es fiir sie attraktiver sein, sich jemanden
zu suchen, der einen Teil der Kosten {ibernimmt, anstatt ihre
Ersparnisse fiir die Sache zu opfern. Auch hier kann Dracodan
einen AnstoB in die richtige Richtung geben.

Jeder potenzielle Geldgeber hat eigene Interessen und verlangt
fiir seine Hilfe eine Gegenleistung. Die Informationskisten
am Beginn jeder Beschreibung geben Thnen einen raschen
Uberblick tiber die wichtigsten Fakten: Kontaktpersonen sind
die Leute, bei denen die Helden nach dem ersten Kontake mit
Sekretiren und ihnlichen Vorposten landen, wenn sie ihr An-
liegen glaubwiirdig und beharrlich vortragen. Hauptinteressen
kennzeichnen Themen, mit denen man am ehesten Gehér fin-
det, wihrend der Auftrag die Gegenleistung ist, die sich dieser
Geldgeber erwartet.

Auch unterscheiden sich die verschiedenen Gruppen hinsicht-
lich der besonderen Ausriistung, die sie beisteuern kénnen. Be-
achten Sie, dass manche der angefithrten Interessengruppen
untereinander verfeindet sind. Wenn die Helden dies nicht be-
riicksichtigen und versuchen, mit rivalisierenden Parteien par-
allel Verhandlungen zu fithren, um sich die besten Teile jedes
Angebots herauszupicken, kénnen sie rasch zwischen den Stiih-
len sitzen. Auf der anderen Seite kann ein geschickter Verhand-
ler solche Rivalititen natiirlich auch zu seinem Vorteil nutzen.
Fiir dic tatsiichliche materielle Unterstiitzung der Gruppe ist
die Finanzkraft entscheidend. Sie bezitfert nicht das Gesamt-
vermdgen der Organisation, sondern gibt an, wie viel Geld sie
fiir die Expedition ausgeben wiirde. Der genannte Bereich bie-
tet Thnen eine Orientierungshilfe. Wie viele Ausriistungspunk-
te (siche dazu Einkdufe auf Seite 31) die Helden tatsichlich
erhalten, hingt von ihrem Verhandlungsgeschick ab. Feilschen-
Proben helfen hier ebenso wie besondere Zusagen hinsichtlich
des Auftrags, den die Gruppe fiir den Geldgeber Gibernimmt.

Die HALLE DES QUECKSILBERS

Kontaktpersonen: Jaunava Dagoneff (Akademieleiterin), Pja-
tril Surjelojfo (Leiter der Zinnober-Laboratorien)
Hauptinteressen: iiberraschenderweise nicht Drakologie,
sondern elementare Phinomene und alchimistische Roh-
stoffe (v.a. magische Metalle)

Auftrag: Suche nach Mindorium-Fundstitten und eventu-
ellen Eternium-Vorkommen

Besondere Ausriistung: Alchimistische Brennpaste (kompak-
ter Brennstoff)

Feinde: Die Laboratorien der Akademie stehen in scharfer
Konkurrenz zu den Alchimisten des Roten Salamanders.
Finanzkraft: hinlinglich (13-18 Ausristungspunkte)

An der Festumer Magierakademie, der Rakorium lange als
Spektabilitit vorstand, wird die Gruppe erstaunlich kithl emp-
fangen. Je stirker sich die Helden auf Rakorium und Hilbert
berufen, desto skeptischer fillt die Reaktion aus, denn Ra-
koriums Nachfolgerin Jaunava Dagoneff versucht sich von
‘verschrobenen saurologischen Sperenzchen’ zu lésen und
praxisnahe Forschung zu betreiben. Das Interesse der Halle
des Quecksilbers gilt derzeit vor allem der Elementarmagie
und — seit die Zinnober-Laboratorien 1011 BF wiedererfinet
wurden — der Alchimie.

Das Anliegen, Fuldigor aufzusuchen, um Erkenntnisse iiber
Drachen zu erlangen, bringt der Gruppe hier also nur eine




hofliche, aber bestimmte Absage. Angebote, die elementaren
Phinomene des Ehernen Schwertes zu katalogisieren, stofen
schon auf gréBeres Interesse. Das Hauptanliegen, das die Aka-
demie (auf Betreiben des Alchimisten Pjatril Surjeloffo) ver-
folgt, ist jedoch die Suche nach magischen Metallen. Da die
Akuvititen der Zinnober-Laboratorien in direkter Konkurrenz
zum Bund des Roten Salamanders stehen, sollten die Helden
hier tunlichst nicht Gber parallele Verhandlungen mit dem Al-
chimistenbund sprechen.

Wird die Gruppe mit den Magiern einig, lautet der Auftrag,
unterwegs die Augen nach Anzeichen fiir Mindorium-Vor-
kommen offen zu halten und potenzielle Fundstitten zu kata-
logisieren. Ortliche Gefahren und Hindernisse fiir den Abbau
sind zu erforschen. Da das Eherne Schwert der Sage nach an-
geblich von Ingerimm geschmiedet wurde, besteht auflerdem
die schwache Hoffnung, den ersten aventurischen Fundort des
legendiren Metalls Eternium zu entdecken.

Neben klingender Miinze bieten die Zinnober-Laboratorien
den Helden einen Tiegel mit alchimistischer Brennpaste, ein
Ergebnis von Versuchen, das im Stiden bekannte Ewige Ol
(SRD 102) zu replizieren. Die milchig-rétliche, zihe Substanz
brennt mit heifler Flamme und verbraucht sich nur sehr lang-
sam. Obwohl man von der jahrzehntelangen Brenndauer des
Ewigen Ols noch weit entfernt ist, reicht der Inhalt des Tiegels
aus, eine Flamme von der Gréfie und Wirme eines kleinen La-
gerfeuers mehrere Wochen lang zu speisen, so dass das Brenn-
stoffproblem der Expedition damit gelost ist.

Der ROTE SALAMANDER_

Kontaktpersonen: Elwin Trebkoff (Meister der Niederlas-
sung), Permine von Niedermoor (Leiterin der Handelsakti-
vititen)

Hauptinteressen: exotische Rohstoffe und Zutaten, Erkennt-
nisse iiber Drachen (v.a. Anatomie)

Auftrag: Beschaffen von Atan-Rinde, Informationen iiber
Verbreitung der Atan-Kiefer.

Besondere Ausriistung: Nahrungskonzentrat aus Yagan-
Niissen (leichter, haltbarer Proviant)

Feinde: Die alchimistischen Akdvititen der Halle des
Quecksilbers werden als Eindringen in den ureigensten Be-
reich des Salamanders betrachtet.

Finanzkraft: hinlinglich (14-19 Ausriistungspunkte)

Die Festumer Niederlassung des Roten Salamanders, ein aus
rotem Marmor mit Einschliissen versteinerter Feuersalaman-
der errichtetes Haus im Gelehrtenviertel Hesindendorf, ist eine
der ersten Adressen im Bereich der alchimistischen Kiinste. Da
man stets danach trachtet, das Wissen des Bundes zu mehren
und neue Bezugsquellen fiir exotische Materialien zu erschlie-
Ben, ist es nicht schwer, hier vorgelassen zu werden.

Wihrend die Alchimisten sich fiir Drachen eher vom anato-
mischen Standpunkt her interessieren (die Verwertbarkeirt di-
verser Korpersifte und -teile ist ein Forschungsschwerpunkt),
weckt die Aussicht auf die mégliche Entdeckung neuer und
seltener Substanzen in den Hohen des Ehernen Schwerts hier
deutliches Interesse. Elwin Trebkoff, der 6rtliche Bundmeister,
brennt auf die Gelegenheit, einen Vorsprung gegeniiber den
Zinnober-Laboratorien zu erlangen, wihrend Permine von
Niedermoor, die den Handel mit alchimistischen Substanzen
leitet, vor allem an verlidsslichen Quellen fiir Atan-Kiefernrin-
de (ZBA 228) interessiert ist. Eine Kooperation der Gruppe mit

N

den Zinnober-Laboratorien der Halle des Quecksilbers sollte
vor den Alchimisten tunlichst geheim gehalten werden.

Der hiesige Auftrag besteht darin, eine ordentliche Menge (zu-
mindest 30 Stein) Atan-Rinde zu beschaffen, vor allem aber
detaillierte Erkenntnisse iiber die seltene Kiefer und ihre Ver-
breitung zu erlangen. Dariiber hinaus bietet Permine an, ande-
re gefundene Substanzen — unter anderem Drachenteile — zu
einem guten Preis anzukaufen, sofern sie das Vorkaufsrecht
erhilt. Als besondere Ausriistung kann der Rote Salamander
sein neu entwickeltes ‘Ptefferbrot’ anbieten. Diese talergro-
Ben, unangenehm scharfen und staubtrockenen Kekse beste-
hen zum GroBteil aus Yagan-Niissen (ZBA 274). Der Verzehr
von drei Keksen siittigt einen Menschen einen Tag lang, auch
wenn zum Herunterwiirgen eine Selbstbeherrschungs-Probe
+2 erforderlich ist (immerhin mildert die alchimistische Be-
handlung und das Hinzufiigen von Honig die Schirfe der
Yagan-Nuss soweit, dass eine gescheiterte Probe am niichsten
Tag wiederholt werden kann). Das Pfefferbrot ist ein Jahr lang
haltbar und stellt einen optimalen Notproviant dar.

FrREiBUunD voD JTIORDLATIDBATK.

Kontaktpersonen: Radulja Swerenski (Bundmeisterin des
Freibundes), Milota Tsirkevist (Leiterin der Nordlandbank)
Hauptinteressen: neue Handelsrouten, exotische Waren, Sto-
errebrandt als Unterstiitzer von Expeditionen ausstechen
Auftrag: Suche nach einem Pass ins Riesland; beanspruchen
30-50 % aller gefundenen Wertsachen.

Besondere Ausriistung: tragbare Handwirmer (FF-Abziige
entfallen)

Feinde: Schon die Erwihnung des Namen Stoerrebrandt
ldsst hier Tiiren zufallen.

Finanzkraft: anschnlich (16-22 Ausriistungspunkte)

1031 BF griindeten cinige bedeutende Handelshiuser des
Bornlandes den ‘Freien Bund der Kaufleute und Hindler zur
Forderung des Handels und merkantler Beziehungen’, kurz
‘Freibund’ genannt. Dieser soll die Liicke fiillen, die die Verla-
gerung des Hauptsitzes des Hauses Stoerrebrandt nach Gareth
hinterlassen hat und dient auBerdem als Plattform zur Durch-
setzung der Interessen seiner Mitglieder. Die Nordlandbank ist
heute mit dem Freibund eng verbunden — beide stehen in star-
ker Konkurrenz zum ehemaligen ‘Platzhirsch’ Stoerrebrandt.

Es dauert einige Zeit, durch das Gewirr von Sekretiren und

" Schreibern zu dringen, aber schlieflich findet die Gruppe

Gehor. Der junge Bund ist erpicht darauf, seinen Einfluss
auszudehnen, und insgeheim triumt Bundmeisterin Radul-
ja Swerenski davon, eine Handelsroute ins Riesland zu ent-
decken und so eine Monopolstellung zu erlangen, gegen die
Stoerrebrandts Safranmonopol wie ein Gemischtwarenladen
ausschen wiirde. Auch der Wunsch, den Konkurrenten mit
seiner langen Tradition von Expeditionen in ferne Linder aus-
zustechen, spielt hier mit. Wenn der Freibund erfihrt, dass die
Gruppe parallel mit Stoerrebrandt in Kontakt steht, kann das
zum Abbruch der Verhandlungen fithren.

Die Kaufleute fordern einen Anteil (beginnend mit 50 %, lisst
sich mittels Uberreden (Feilschen) auf minimal 30 % herunter
handeln) an allen Wertgegenstinden, die im Zuge der Expedi-
tion entdeckt werden, ob es sich nun um Relikte, Bodenschitze,
Tiere oder Pflanzen handelt. AuBerdem gilt ihr Interesse der
Suche nach cinem gangbaren Pass tiber das Gebirge. Zu bie-
ten haben die Hindler vor allem tiefe Taschen, auch wenn sie
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um jeden Dukaten feilschen. AuBerdem konnte man vor eini-
ger Zeit von Stoerrebrandts Zeughaus giinstig einen Restposten
Handwirmer erstehen. Dabei handelt es sich um fingerlange
Metallréhrchen, in denen man speziell behandelte Kohlestiicke
verglimmen ldsst. Die Réhrchen werden in einer Filzhiille auf-
bewahrt, die sich durch die glosende Kohle erwiirmt und es so
erlaubt, klamme Finger bequem aufzuwirmen. Stoerrebrandt
hatte die Handwirmer in groBer Menge eingelagert, als der Al-
chimist Tyros Prahe vor gut dreifig Jahren immer wieder Expe-
ditionen auf die Suche nach dem legendiren Polardiamanten
schickte; der Absatz blieb aber deutlich hinter den Erwartungen
zuriick. Ein mit einem solchen Handwiirmer ausgeriisteter Held
kann selbst in grofeer Kilte seine Handschuhe kurz ausziehen,
um Titigkeiten auszufithren, die geschickte Finger erfordern.
FF-Abziige durch Handschuhe oder Kilte entfallen daher.

Havus STOERREBRANDT

Kontaktperson: Arvid Stoerrebrandr (Leiter des Festumer
Kontors)

Hauptinteressen: Ankniipfen an alte Traditionen, Freund-
schaft zu Rakorium

Aufirag: Kartographieren der Reiseroute, Verzeichnen aller
interessanten Entdeckungen

Besondere Ausriistung: Karte der Gegend um die Riesenstra-
Be (verkiirzt die Reisedauer)

Feinde: Konkurrent des Freibundes, aber pragmatisch ge-
nug, sich nicht von persénlichen Befindlichkeiten beein-
Hussen zu lassen.

Finanzkraft: ansehnlich (15-19 Ausriistungspunkte)

In der Glanzzeit des Handelshauses war Stoerrebrandt dafiir
bekannt, dass er oft Expeditionen unterstiitzte. Schon vor Jahr-
zehnten stattete Stover Stoerrebrandt Rakorium mit den Mitteln
aus, die es ihm gestatteten, seine Studien im Siiden durchzu-
fithren. Heute ist der Stern des michtigen Handelshauses ge-
rade in Festum im Sinken begriffen: Das Hauptkontor wurde
nach Gareth verlegt, und der Freibund setzt dem alteingesesse-
nen Haus stirker zu, als man es sich eingestehen will.

Die akruelle Geschiftslage macht es fiir Arvid Stoerrebrandt,
einen GroPneffen des legendiren Stover, schwierig, sich mit
dem Anliegen der Helden zu beschiftigen. Auf der anderen

Seite trauert er der guten, alten Zeit nach, und so kann man bei
ihm durchaus Gehor finden. Arvid reagiert besonders positiv
auf den Namen Rakorium: Als er noch ein Kind war, ging der
Magier bei Arvids GroBonkel ein und aus, und der Handler er-
innert sich gut an den becindruckenden Zauberer, der ihm hier
und da von Reisen in ferne Linder erzihlte. Trotz der schar-
fen Konkurrenz, der sich Arvid durch das Blindnis ausgesetzt
sieht, ist er pragmatisch genug, dass er es nicht als persénliche
Beleidigung autfasst, wenn die Helden auch mit dem Freibund
verhandeln. Er warnt jedoch, dass die Kaufleute des Bundes
das méglicherweise anders sehen.

Da Arvid an die Tradition der Stoerrebrandt-Expeditionen
ankniipfen méchte, gibt er sich damit zufrieden, dass die
Gruppe ihre Reiseroute und alle interessanten Entdeckungen
ausfithrlich dokumentiert. Eine Karte eines Teils des Ehernen
Schwertes wiire bereits eine Errungenschaft, und giinstige Ge-
legenheiten kommen fiir einen Stoerrebrandt aus dem, was
man findet, nicht aus dem, was man im Voraus fordert. Aufder
anderen Scite sind die Mittel des Kontors inzwischen begrenzt.
Arvid kann eine alte Karte beisteuern, die ein paar der Gipfel
des Ehernen Schwertes zeigt — und interessanterweise ist eine
Art Weg oder StraBe durch das Gebirge eingezeichnet. Folgen
die Helden der Karte, entdecken sie die Uberreste der Riesen-
straPe schneller, siche Die RiesenstraBe ab Seite 64).

Sollten die Helden Arvid Stoerrebrandt bereits im Abenteuer
Jenseits des Lichts beigestanden haben, wirkt sich dies nun zu
ihren Gunsten aus.

Die FEestumer DraconifTER.

Kontaktperson: Walfhelm Tannhauser (Erzabt)
Hauptinteressen: Gesprich mit Fuldigor, Reise als Pilger-
fahrt, Erkenntnisse tiber Drachen

Auftrag: Bericht tiber alles Erlebte, vor allem tiber die Be-
gegnung mit Fuldigor

Besondere Ausriistung: Hilfe bei der Recherche, Informatio-
nen (Quelle 5)

Feinde: Jegliche Vermischung der heiligen Suche nach dem
Alten Drachen mit kommerziellen Interessen wird abge-
lehnt.

Finanzkraft: hinlinglich (13-18 Ausristungspunkte)

Der Draconiter-Erzhort des Nordens,

ordensintern Telki Elutarkis genannt,
befindet sich in einem schmucken,
mit griingoldenen Schnitzereien ver-
zierten Gebdude in der Neustadt. Das
Ordenshaus beherbergt eine bedeutsa-
me Schriftensammlung, die auch als
niitzliche Informationsquelle fungie-
ren kann (siehe Bibliotheken auf Seite
33).

Die Draconiter sind die Gruppe, die
das griBee Interesse an der eigentlichen
Mission der Helden hat. Zwar ist auch
die Erforschung des Ehernen Schwerts
ein lébliches Ansinnen, aber die un-
geteilte Aufmerksamkeit des Ordens
erfahren die Helden erst, wenn sie Ful-
digor erwihnen. Fiir Erzabt Wulfhelm
Tannhauser stellt der Versuch, zum
‘Statthalter der Allweisen’ vorzudrin-

T T . —



gen, eine heilige Queste dar. Auch an der Birscha-Rolle zeigt
man sich {iberaus interessiert. Aufgrund des wallfahrtartigen
Charakters, den die Expedition fiir die Draconiter hat, reagiert
man duBerst empfindlich auf Ideen, ‘wenn man schon mal in
der Gegend ist’ auch gleich nach Handelsgiitern oder derglei-
chen Ausschau zu halten. Wer eine solche Reise um des Gol-
des Willen unternimmt, kann in den Augen der Géttin keinen
Gefallen finden.

Die Mission einer Gruppe, die mit der Unterstiitzung der Dra-
coniter reist, besteht darin, alles getreulich niederzuschreiben,
was auf der Reise geschieht. Der Bericht — der natiirlich das
Gesprich mit dem Alten Drachen in allen Details zu enthalten
hat — sollte ungezhnte Erkenntnisse iiber das Wesen Fuldigors
und des Drachengeschlechts erbringen. Als Gegenleistung
bietet man neben finanzieller Hilfe auch alle Informationen,
die den Dienern Hesindes zur Verfiigung stchen: Die Hel-
den erhalten innerhalb von drei Tagen alle auf Seite 33 unter
‘Hesinde-Tempel” und ‘Draconiter” angefiihrten Quellen, und
zusdtzlich Quelle 5 aus den geheimen Archiven.

Einm Manm mit vierten Tarenten
Jeder Geldgeber will natiirlich sicherstellen, dass sich die Hel-
den im Ehernen Schwert tatséchlich mit seinem speziellen An-
liegen beschiftigen. Daher bestehtjede der genannten Parteien
darauf, einen Vertrauensmann mit auf die Reise zu schicken,
wobei als offizieller Grund die Unterstitzung der Helden bei
threr Mission angegeben wird. Um niche fiir jede Partei ei-
ne Meisterfigur vorzuschlagen, von denen dann der Grofiteil
nicht gebraucht wird, ist dieser Beobachter in jedem Fall der
gebiirtige Festumer Brinleff Heerhauser, der im Anhang III
genauer beschrieben ist. Je nachdem, wer die Expediton der
Helden finanziert, handelt es sich bei Brinleff um
@ cinen Prospektor der Halle des Quecksilbers (Gesteinskunde 12),
& cinen Botaniker des Roten Salamanders (Pflanzenkunde 12),
& cinen Buchhalter der Nordlandbank (Schdtzen 12),
@ cinen Kartographen des Hauses Stoerrebrandt
(Kartographie 12) oder
& cinen Chronisten der Draconiter (Gétzer/Kulte 12).
Bringen Sie Brinleff erst in die Verhandlungen ein, wenn die
Gruppe sich fir einen Geldgeber entschieden hat. Gelingt es
der Gruppe, mehrere Unterstiitzer zu gewinnen, sollte der
junge Mann die Interessen des grofiten Geldgebers vertreten
und die Rolle einnehmen, die den Helden zur Erfiillung ihrer
Auftriige am meisten fehlt. Sie kénnen Ihre Spicler auch iiber-
raschen und Brinleff erst beim Abmarsch der Expedition — na-
tirlich mit einem Beglaubigungsschreiben seines Arbeitgebers
ausgestattet — auftauchen lassen.
Wenn die Helden die Unterstiitzung mehrer Parteien bekom-
men und es Thnen angemessen erscheint, kann auch ein wei-
terer Beobachter an der Reise teilnehmen. Im weiteren Verlauf
gehen wir jedoch davon aus, dass dies nicht der Fall ist.

WEeiTerg Kanpipatfen

Falls Thre Gruppe andere Organisationen oder Personen an-
sprechen méchte, orientieren Sie sich an den Angaben der dar-
gestellten Geldgeber und verwenden Sie die Elemente, die am
besten passen.

S Adelsmarschall Ugo von Eschenfurt hat alle Hinde voll zu
tun und bringt kein besonderes Interesse fiir eine solche Un-
rernehmung auf. Um dberhaupt vorgelassen zu werden, sind
besondere Beziehungen erforderlich (etwa ein bornlindischer
Adliger 1n der Gruppe). Ugo kann Kontakte zu einem der oben

genannten Geldgeber herstellen und dort durch seine Empfeh-
lung Tiiren 6ffnen.

2 Die Kirche der Hesinde hitte am Gesprich mit Fuldigor
grofies Interesse. Leider befindet sich der Festumer Tempel
nach dem Tod der Erzwissensbewahrerin litscha Krasnakoff in
einem Machtkampf zwischen den verschiedenen Strémungen
der Kirche. Bislang konnte sich kein Nachfolger etablieren, so
dass die Gruppe kaum einen Ansprechpartner fiir ihr Anliegen
findet: In der gegenwiirtigen Situation will niemand eine der-
art folgenschwere Entscheidung treften. Ein Spielergeweihter
mit politischem Geschick kann hier méglicherweise trotzdem
etwas erreichen.

& Andere Zwolfgottliche Kirchen lassen sich bei guten Kon-
takten und Argumenten der Gruppe vielleicht iiberreden, ei-
nen Beitrag zu den Kosten der Expedition zu leisten (4+1-3
Ausriistungspunkee).

EinkKAvVFE

Um nicht ausspielen zu miissen, wie Thre Helden um jeden
Dukaten streiten und um Thren Spielern und Thnen das stun-
denlange Wilzen von Ausriistungstabellen zu ersparen, erfolgt
die Ausstattung der Expedition nicht Stiick fiir Stiick. Das soll-
te auch den Buchhaltungsaufwand am Spieltisch verringern
("Aber wenn wir vier Hartwiirste einsparen, kénnten wir noch
eine zusitzliche Kuscheldecke mitnehmen ...").

Die Geldgeber stellen finanzielle Mittel zur Verfiigung, die in
Ausriistungspunkten gemessen werden. Die Punkte stehen grof3-
teils fiir tatsichliche Geldmittel, kénnen aber auch gestellte
Ausriistung oder verbilligte Einkaufsméglichkeiten darstellen
— fiir die spieltechnische Umsetzung macht das keinen Unter-
schied. Wenn die Gruppe eigenes Geld beisteuert, kinnen Sie
fr je 100-150 Dukaten den Zukauf eines Ausriistungspunktes
gestatten. Verfiigen die Helden bereits {iber einen Teil der er-
forderlichen Ausriistung, sparen sie in dieser Kategorie Punkre
nach Ihrem Ermessen. Auch Yppolita kann einen kleinen Bei-
trag zur Finanzierung der Reise leisten (siche Seite 34).

Um sich auszuriisten, verteilt die Gruppe die Ausriistungs-
punkte auf verschiedene Bereiche und erlangt so in jeder
Kategorie eine Ausriistungsstufe, die von unzureichend iiber
angemessen bis zu gediegen reicht. Der Expeditionshogen in
Anhang IV stellt die Kategorien und Stufen dar. Eine Stufe
wird erreicht, indem man so viele Ausriistungspunkte ausgibt,
wie Kreise auf dem Bogen vermerkt sind (Beispiel: um gedie-
gene Transporttiere zu erhalten, sind insgesamt sieben Punkte
nétig — vier fiir die unteren Stufen und weitere dret fiir gedie-
gen). Eine Stufe, die keine Kreise aufweist (unzureichend bei
Ausriistung beziehungsweise Brennsioff) kostet nichts — die
Helden improvisieren dann in diesem Bereich mit einfachsten
Mitteln.

Aus den so erreichten Ausrlistungsstufen ergeben sich unter-
schiedliche spieltechnische Auswirkungen, die bei jeder Stufe
im Kursivdruck angetihre sind. Alle Eftekte (zum Beispiel Ta-
lentboni und -abziige) werden zusammengerechnet. Auf dem
Expeditionsbogen kénnen die Auswirkungen der Stufe notiert
werden. Die Kategorien und ihre Stufen sind:

VERPFLEGVIIG

Unzureichend: Einfacher, halbwegs haltbarer Proviant, da-
zu ein paar eiserne Rationen. Um Tragekapazitit zu sparen,
wird die Menge knapp kalkuliert. Die Gruppe muss unterwegs
Nahrung finden, da ab dem zwanzigsten Tag (von Notmark
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aus gerechnet) die Vorrite zur Neige gehen. Spitestens auf
dem Riickmarsch miissen die Helden fiirchten, zu verhun-
gern. Wildnisleben-Proben sum Lagern +2. Ab dem zwanzigsten
Reisetag beginnender Hunger (WdS 147), wenn unterwegs kein
Proviant aufgetricben wird.

Angemessen: Ordentlicher Dauerproviant, dazu energiereiche,
platzsparende Lebensmittel wie Niisse und Honig. Geniigend
Salz und sogar ein paar Wiirzkriuter. Auf dem Riickweg wird man
den Giirtel erwas enger schnallen miissen, aber wenn keine Vorrite
verderben, sollte die Menge ausreichen. Keine Modifikationen.
Gediegen: Nach nivesischen Rezepten konservierte Daucrnah-
rung, darunter geniigend speziell behandeltes Trockenfleisch.
Ein paar Leckereien zur Motivationssteigerung. Der Proviant
verdirbt nicht und ist leicht genug, um die Gruppe nicht allzu
stark zu belasten. Wildnisieben-Proben zum Lagern —1. Abziige
auf Regeneration sind um einen Punkt geringer.

WEeTTERSCHUTZ

Unzureichend: Warme Kleidung, festes Schuhwerk, Zelte und
Decken. Etwas Reservekleidung. Fiir eine gewthnliche Klet-
tertour oder eine Uberlandreise im Winter gerade ausreichend,
fir die Besteigung des Ehernen Schwerts selbstmérderisch.
Kiilteschutz 6, Reservekleidung Kilteschutz 4.

Angemessen: Wollenes Unterzeug, pelzgefiitterte Kleidung,
Handschuhe, gutes Schuhwerk. Zelte aus dichtem Leinen, Schlaf-
sicke, Felle und Reservedecken. Ein kompletter Satz Reserveklei-
dung fiir jeden. Kélteschutz 9, Reservekieidung Kilteschutz 7.
Gediegen: Nivesische Anauraks (pelzgefiitterte Hose und
Hemd mit Kapuze, wird mit wollenem Unterzeug getragen),
Pelzfiustlinge, fellgefiitterte Stictel. Holzbrettchen mit schma-
len Sichrschlitzen, um die Augen vor grellem Licht zu schiit-
zen. Zelte aus dichtem Leinen, dazu Planen, pelzgefiitterte
Schlafsicke, Felle und Reservedecken. Fiir jeden ein Satz Re-
servekleidung, die an sich schon als “angemessen’ durchginge.
Kiilteschutz 12, Reservekieidung Kilteschutz 9. Keine Gefahr der
Schneeblindhert.

Avsrustune

Unzureichend: Die typische Ausriistung einer reisenden
Heldengruppe: Ein paar Seile und Kletterhaken, wenig
Kochgeschirr, Fackeln, Zunderbtichse und dergleichen. Klez-
tern-Proben +2, Wildnisleben-Proben zum Lagern +4.
Angemessen: Komplette Ausriistung fiir eine Tour durch das
Hochgebirge: Ein bis zwei Seile pro Person plus Reserve, Klet-
terhaken, Ringe und Osen, Blechtopf mit Deckel zum Schnee-
schmelzen, Ollampen, Schneeschuhe und so weiter. Keine
Modifikationen.

Gediegen: Wie unter ‘angemessen’, aber das Beste, was man
fiir Geld kaufen kann: Geflochtene, extra reififeste Lederseile,
Kletterhaken aus gehirtetem Zwergenstahl, Pfanne mit ein-
klappbarem Stiel, Blendlaternen mit Schutzgitter, damit das
Glas nicht bricht. Klettern-Proben —3, Wildnisleben-Proben zum
Lagern —3.

Tractiere

Unzureichend: Ein paar Mauldere, gerade genug, um den
GroBteil der Ausriistung zu tragen. Die Helden schleppen
selbst soviel sie konnen. Tierkunde-, Abrichten- und Reiten-Fro-
ben +3. Anfallende Erschépfung immer um einen Punkt erhihz.
Angemessen: Ausdauernde Gebirgsponys. Die Vorrite und die

sperrige Ausriistung kénnen auf die Tiere verteilt werden. Ke:-
ne Modifikationen.

4

Gediegen: Wie unter ‘angemessen’, aber die Tiere sind gebirgs-
erfahren und widrige Wetterbedingungen gewohnt. Tierkun-
de-, Abrichten- und Reiten-Proben —3. Anfallende Erschipfung
immer wum einen Punkt vermindert.

Trécer/TiErRFUHRER.

Die angegebenen Kosten gelten fiir Leute, die in Festum ange-
heuert werden. Suchen die Helden ihr Personal in Notmark,
sparen sie je einen Punkt fiir die Kategorien angemessen und
gediegen. Die Triger und Tierfithrer sind keine echten orts-
kundigen Bergfithrer fiir das Eherne Schwert. Solche sind
in Festum nicht zu bekommen, und die Helden werden sich
in Notmark nach geeigneten Fithrern umsehen miissen. Die
Loyalitir gibt die Zuverlissigkeit der Leute an: Bei drohender
Gefahr oder besonderen Strapazen zeigt eine Probe auf diesen
Wert, ob die Triger ihren Aufgaben nachkommen oder ob es
Widerworte oder sonstige Schwierigkeiten gibt.
Unzureichend: Ein paar zwielichtige Gestalten, die froh sind,
eine Zeit lang unterwegs zu sein und dafiir Geld zu bekom-
men. Wenn es brenzlig wird, besteht die Gefahr, dass sie sich
rasch aus dem Staub machen. Eigenschafiswerte 10—12, Talen:-
werte: Wildnisleben 5, Abrichten 5, Klettern 5. Loyalitiit 8.
Angemessen: Zuverlissige und meist niichterne Minner und
Fraucn, von denen keiner von der Obrigkeit gesucht wird.
Nicht zum Helden geboren, aber bereit, ihre Arbeit ordentlich
zu tun. Eigenschaftswerte 11-14, Talentwerte: Wildnisleben 7,
Abrichten 7, Klettern 7, Wettervorhersage 5. Loyalitdt 11.
Gediegen: Ausdauernde und zihe Leute aus den Bergen. Ein
paar von ihnen kennen die Ausliufer des Ehernen Schwerts.
Sie nehmen ihre Aufgabe ernst, und die zugesagte Extrapri-
mie lisst sie mancher Gefahr entschlossen ins Auge blicken.
Eigenschaftswerte 12—15, Talentwerte: Wildnisleben 7, Abrichten
7, Klettern 9, Wettervorhersage 7.Passende Geliindekunde (Eis oder
Gebirge). Loyalitit 14.

HeivmiTTer

Unzureichend: Saubere Tiicher, ein scharfes Messer, ¢in we-
nig Salbe und viel Géttervertrauen. Hoffentlich wird niemand
verletzt oder krank. Keine Modifikationen.

Angemessen: Komplette Ausriistung eines Feldschers, Ver-
bandszeug, Salbengrundlage, stirkende Kriutermischungen,
Salbe gegen Erfrierungen. Fir jeden Reiseteilnehmer zwei
Portionen Wirselsalbe (ZBA 274), ein Flischchen Einbeeren-
trank (10+1W3 LeB, ZBA 271), drei Portionen Olginwurz
(ZBA 257). Heilkunde Wunden und Heilkunde Krankheiten-
Proben —2.

Gediegen: Wie unter ‘angemessen’ (inklusive Krduter), alles
in bester Qualitit, dazu eine Auswahl von Salben, Tees und
Stirkungsmitteln, cin alchimistisches Gegengift (beendet die
Wirkung von Giften bis Stufe 12) sowie fiir jeden Teilnehmer
cinen magischen Heiltrank (3W6 LeP). Heilkunde Wunden
und Heilkunde Krankheiten-Proben —3, Regeneration um einen
Punkt pro Nacht erhdhi.

BrennsTorr

Unzureichend: Klaubholz, Reisig und alles, was sich unter-
wegs findet. Oberhalb der Eisgrenze wird es tiglich schwie-
riger, ein Feuer anzufachen, um Schnee zu schmelzen und
Trinkwasser zu gewinnen. An Tee ist nur selten zu denken.
Wildnisleben-Proben zum Lagern +2, Regeneration um etnen

Punkt vermindert. Ab dem fiinfzehnten Reisetag Wassermangel
(WdS 147).
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Angemessen: Trockenes, abgelagertes Brennholz in handlichen
Scheiten, dazu Zunder. Ordentliche Verpackung in Wachspa-
pier. Solange Vegetation da 1st, sollte man diese verheizen, und
so den GroBteil der restlichen Reise mit dem Brennstoff aus-
kommen. Ketne Modifikationen.

Gediegen: Wie unter ‘angemessen’, aber besonders harzige
Holzarten als Zunder und hartes, lang brennendes Feuerholz.
Erwas Zwergenkohle, um im Notfall die ganze Nacht tiber ein
besonders warmes Feuer zu erhalten. Ein kleiner metallener
Kocher und genug Ol, um bei jeder lingeren Rast Tee machen
zu konnen. Wildnisleben-Proben zum Lagern —2. Anfallende Er-
schipfung immer um einen Punkt vermindert.

RECHERCHEN in FEsTum

BiBLiOTHERED

Auf der Suche nach Informationen iiber das Eherne Schwert
bieten sich die Stitten der Gelehrsamkeit an, von denen es in
der Metropole am Born einige gibt. Besonders viel Erfolg ver-
sprechen:

©Die Bibliothek der Halle des Quecksilbers steht Mitgliedern
der Grauen Gilde uneingeschriinke zur Verfiigung, withrend
andere Ratsuchende ein Empfehlungsschreiben benétigen
(nach dem Kontakt der Helden mit Yppolita kann Magister
Feyamun ein solches Schreiben ausstellen). Die Suche in den
umfangreichen Bicherbestinden dauert vier Tage. Wenn die
Akademie als Geldgeber der Expedition auftritr, unterstiitzt
man die Gruppe auch bei der Informationssuche (Suchzeitauf
zwel Tage halbiert, auBerdem ist dann natiirlich keine Emp-
tehlung nétig). Hier kénnen die Quellen 4 und 6 (Anhang I,
Seite 82 und 83) gefunden werden.

©Dic Schriften des Hesinde-Tempels stehen unter Aufsicht
cines Geweihten zur Verfiigung. Lassen die Helden durch-
blicken, dass sie Fuldigor aufsuchen wollen, ist die Reaktion
zwiespiltig: Manche Geweihte halten das Unterfangen fiir
vermessen, anderen ist anzusehen, dass sie am liebsten selbst
mitgehen wiirden. Man versucht jedenfalls, herauszufinden,
i welcher Angelegenheit die Helden den Rat des Drachen
suchen. In den Aufzeichnungen des Tempels lassen sich die
Quellen 7,9 und 11 auftreiben.

& Der Erzhore der Draconiter verfiigt tiber eine Schriftensamm-
lung sowie mit Erzabt Tannhauser tiber einen Experten fiir Alte
Sprachen. Da die Draconiter, im Gegensatz zu den Festumer
Hesinde-Geweihten, derzeit nicht vornehmlich mit sich selbst
beschiftigt sind, nehmen sie sich mehr Zeit, um die Beweg-
grinde der Gruppe zu erforschen. Wenn die Helden das wahre
Ziel ihrer Reise aufdecken, ist das Interesse des Ordens grob3 (die
Draconiter sind ein méglicher Geldgeber, siehe oben). Gegen
die Zusicherung cines Berichtes (iber das Gesprich mit Fuldigor
sind die Schriften des Ordens (ebenfalls unter Aufsicht) einsch-
bar; hier finden sich die Quellen 8 und 10. Die in den geheimen
Archiven verwahrte Quelle 5 wird den Helden nur zugiinglich
gemacht, wenn sie tiber besondere Beziehungen verfiigen oder
ihre Reise von den Draconitern finanziert wird.

VOLKES STimmE

Bei einem Ort, um den sich so viele Legenden und Sagen ran-
ken, macht es sich bezahlt, nicht nur in Biichern zu stébern,
sondern auch nach miindlichen Uberlieferungen zu suchen.

Wie man sieht, ist es nicht ratsam, mit unzuretchenden Mitteln
aufzubrechen. Diese Stufe erfordert immer spezielle Mafinah-
men der Gruppe, um die Mingel auszugleichen. Gelingen die
nichr, wird die Expedition zu einem lebensgefihrlichen Unter-
tangen. Sie kénnen wihrend der Planungsphase Wildnisleben-
Proben gestatten und bei Gelingen eine Warnung aussprechen.
Beachten Sie auBierdem, dass Thre Helden méglicherweise von
ihrem Geldgeber mit besonderer Ausriistung ausgestartet wur-
den: Das Pfefferbrot des Roten Salamanders hebt die Katego-
rie Verpflegung um einen Punkt, wihrend die Brennpaste der
Halle des Quecksilbers automatisch und ohne weitere Kosten
gediegenen Brennstoff fiir die Gruppe licfert.

Jeder, der sich in Festum umhért, kann bei Geschichtenerzih-
lern filndig werden; ein Held der in den Lindern aufwuchs, die
im Schatten des Ehernen Schwerts liegen, kennt wahrschein-
lich selbst ein paar alte Legenden. Je nachdem, ob ein Held
in den Tavernen Festums auf die Suche geht oder in seinen
eigenen Erinnerungen gribt, wird eine Probe auf Uberreden
(wahlweise Gassenswissen) oder Sagen/Legenden fillig. So lassen
sich Quelle 1 (bornlindische oder norbardische Erzihler/Hel-
den), Quelle 2 (Nivesen) und Quelle 3 (Goblins des Festumer
Ghettos) zusammentragen.

Das DRACHEONMUSEVU N

In Festum befindet sich eine der bedeutendsten Stitten der
Drakologie: Das Drachenmuseum in der Nachbarschaft des
Hesinde-Tempels, das urspringlich aus einer Wanderausstel-
lung hervorging. Der Leiter des Museums, Magister Vagor, ist
nicht nur ein fihiger Verstindigungsmagier, sondern auch ein
bekannter Experte der Drachenkunde. Helden, die Nachfor-
schungen tiber Drachen betreiben wollen, werden von jeder
Anlaufstelle in Festum, ob Magierakademie, Hesinde-Tempel
oder Draconitern, an das Museum und Vagor verwiesen.
Tatsichlich stoBen Besucher hier auf eine Fiille von Pripa-
raten, Kunstgegenstinden und Schriften. Die Sammlung ist
vielfiltig, und manche der ausgestellten ‘Unikate’ dienen eher
der Erbauung des Publikums als der wissenschaftlichen For-
schung. Andere Stiicke wurden von Bronnjaren gespendet, die
einem ihrer Ahnen den Glanz eines Drachentdters verleihen
wollten, und auch hier darf die Echtheit der Waffen oder Dra-
chenteile mitunter bezweifelt werden. Dazwischen finden sich
aber immer wieder Dinge, die tatsichlich so echt und selten
sind, wie es die vergilbten Schildchen behaupten. Dracodan be-
trachtet die Ausstellung erst mit echter Faszination, dann aber
mit wachsender Belustigung. Spitestens wenn er vor einer Vi-
trine, in der laut Beschriftung der ‘Karfunkel von Glowasil’ zu
bewundern ist, nur mit Miihe einen Lachkrampf niederkimp-
fen kann, wird Magister Vagor auf die Besucher aufmerksam
und spricht die Helden an (hin und wieder strafende Blicke zu
dem immer wieder fast losprustenden Dracodan werfend).
Vagor (um die sechzig, schiitteres Haar, graue, leicht zusam-
mengekniffene Augen) hilft den Helden bei Nachforschungen,
vor allem, wenn sie Rakorium erwithnen, den er als bedeutenden
Drakologen schitzt. Vagor erklirt jedoch bedauernd, dass einige
besonders wertvolle Stiicke nicht mehr zur Verfiigung stehen, da
sie vor eineinhalb Jahren, im Hesinde 1032 BF, gestohlen wur-
den (iiber den Einbruch wurde im AB 136 berichtet).
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Hakt jemand nach, berichtet der Magister, dass bei dem Ein-
bruch ein paar der dlteren Biicher und Schriften sowie zwei
Karfunkel erbeutet wurden. Vagor versuchte mit seinen magi-
schen Fihigkeiten, Hinweise auf die Titer zu finden und be-
fragte verschiedene Einrichtungsgegenstinde. Er verfiigt nun
iiber ein recht gutes Bild des Einbrechers (dass er die besten
Informationen mittels NEKROPATHIA vom Geist eines beim
Einbruch getdteten Wachmanns erhielt, bindet er den Helden
nicht auf die Nase). Die Beschreibung half ihm jedoch nicht
weiter, denn es handelte sich um einen unheimlichen Elfen
mit blasser Haut und feinen, silbrigen Haaren, und so jeman-
den hatte in Festum noch niemand gesehen — weder vor noch
nach dem Einbruch. Die Helden werden aus der Beschreibung
wohl auf einen Shakagra schlieBen. In der Tat hatten damals
Schergen Pardonas im Museum nach Hinweisen auf die Es-
senzlinien der Alten Drachen gesucht.

Mit Vagors Hilfe ldsst sich eine erstaunliche Menge von Wis-
sen {iber Drachen zusammentragen: Bedienen Sie sich nach
Belieben aus dem Kapitel Drachenkundige Helden auf Seite
15. Da das Museum auch Informationen zu Fuldigor sam-
melt, kénnen hier auch die Reisebeschreibungen von Raidri

Die BiffE einEr Dame

Wihrend die Gruppe ihre Vorbereitungen trifft, wird Yppoli-

ta auf sie aufmerksam. Die Prinzessin verfiigt iiber gute Ver-
bindungen in der Festumer Gesellschaft und kénnte iiber den
Freibund oder das Haus Stoerrebrandt von den Helden horen,
aber auch in der Quecksilber-Akademie kennen sie und ihr
Lehrer Chiranor Feyamun geniigend Leute. Selbst wenn die
Helden mit auBergewshnlicher Diskretion vorgehen, verfiige
die Verhiillte Meisterin Nahema tiber Mittel und Wege, von den
Reisepldnen der Gruppe zu erfahren.

Ortionar: Eine

ZUFALLIGE BEGEGNVTIG

Wenn Sie Yppolita vor der Kontaktaufnahme bereits einmal
auftreten lassen wollen, bietet es sich an, sie der Gruppe zufil-
lig tiber den Weg laufen zu lassen. Die junge Magierin besucht
gerne Theaterauftithrungen, verbringt Zeit in der Quecksilber-
Akademie und ist mitunter im Drachenmuseum anzutreffen,
Yppolita wird bei solchen Anldssen meist von ihrem Lehrer
begleitet.

Aus groBerer Entfernung bieten die beiden keinen allzu unge-
wohnlichen Anblick: Eine junge Frau in einem Reisegewand
aus feinem, grauen Stoft mit pelzverbrimtem Umhang in
derselben Farbe, deren Gesicht unter einer Kapuze fast véllig
verborgen ist, am Arm eines alten Mannes in Gelehrtentrachr,
der den Stab eines Gildenmagiers trigt. Aus der Nihe mag ein
Held, der in den Belangen der Weilien Gilde oder der mittel-
reichischen Politik bewandert ist, den ehemaligen Zweiten
Kaiserlichen Hofmagus erkennen, wihrend jeder Untertan
der Raulskrone unter der Kapuze der Dame cin Gesicht er-
blickt, das ihm sonst von frisch geprigten Dukaten entgegen-
schaut (Yppolita ist ihrer Zwillingsschwester Rohaja wie aus
dem Gesicht geschnitten).

Je nach den Umstdnden des Zusammentreffens bleibt es mog-
licherweise beim reinen Erkennen der illustren Persénlich-
keiten (und die Gruppe wird daran erinnert, dass die exilierte
Prinzessin sich in Festum aufhilt). Wenn das Treffen in der
Pause einer Theatervorstellung oder im Drachenmuseum

Conchobair und dem Heiligen Leomar (Quellen 10 und 11)
gefunden werden. Auferdem zeige der Magister interessierten
Helden cin Bild des berithmten Erzmagiers und Drachenfor-
schers Pher Drodont, dem Autoren des Compendium Dracoma-
gia. Das Portriit stellt den Drakologen, der um Bosparans Fall
lebte, in der fiir die damalige Zeit typischen Gelehrtentracht
dar. Der Erzmagier (kahlképfig, mit markanter Hakennase)
hiilt eine in Echsenleder gebundene Ausgabe des Compendi-
zms in den Hinden und sieht den Betrachter des Bildes aus
ernsten Augen unter dichten, weillen Augenbrauen an. Ein
wichtiger Hinweis: Die Information iber das Aussehen von
Pher Drodont wird im Finale der Kampagne fiir die Gruppe
von Bedeutung sein; sorgen Sie also dafiir, dass zumindest ein
oder zwel Helden das Gemilde zu Gesicht bekommen.

Vagor berichtet den Helden, dass Pher Drodont zu den weni-
gen Glicklichen gehérte, die Fuldigor erfolgreich aufsuchten.
In seinem Buch soll er seine Erlebnisse auf der Reise nieder-
geschrieben haben. Leider verfugt das Drachenmuseum tiber
keine Abschrift; Vagor hofft, eines Tages eine Kopie fiir sein
Museum erwerben zu kénnen.

stattfindet, sind die beiden auch einer kurzen Plauderei nicht
abgeneigt. Yppolita interessiert sich fiir Neuigkeiten aus dem
Mittelreich, Chiranor fachsimpelt gerne tiber magietheoreti-
sche Fragen. Uber ihre eigenen Angelegenheiten halten sich
die beiden bedeckt. Yppolita weicht Themen, die mit ihrer Fa-
milie oder ihrer Verbannung zu tun haben, aktiv aus. Chiranor
lobt, wenn er auf Yppolitas Aushildung angesprochen wird, die
Begabung und den Fleil seiner Schiilerin, was diese sichtlich
freut. Er I4sst sich aber nicht auf eine Diskussion niherer De-
tails ein und wechselt rasch das Thema.

Falls die Helden ven sich aus ihre geplante Reise erwiihnen,
reagieren beide Magier mit Interesse. Zu diesem Zeitpunke
erwihnt Yppolita aber noch niche, dass sie die Gruppe gerne
begleiten wiirde, da dieser Plan erst auf Nahemas Rat hin ent-
steht.

DiE EinLapvne

Sobald Nahema (iiber Yppolita oder durch ihre eigenen Quel-
len) von den Plidnen der Gruppe erfihrt, rit sie ihrer Schiilerin,
sich der Expedition anzuschlieBen. Das Gesprich mit Fuldi-
gor ist laut Nahema ‘der zweite Schritt zur Erkennenis’ fiir die
junge Magierin (deren ‘erster Schritt zur Erkenntnis’ vor und
withrend des Jahrs des Feuers stattfand, als Yppolita die Sta-
tue Kaiser Hals aus ‘Herrn Lamertiens’ Besitz durch Stoerre-
brandt nach Gareth bringen und dem Haus Gareth schenken
lieB (siehe das Abenteuer Drei Millionen Dukaten) und als sie
spdter das Mylanische Pendel aus der Magierakademie zu Rom-
milys in ihren Besitz brachte, um so Nahemas Zauber auf eben
jener Statue besser analysieren zu konnen — siche Riickkehr
des Kaisers). Von dem Alten Drachen soll Yppolita Auskunft
tiber ihr Potenzial und ihre Bestimmung erhalten, die Nahema
zwar splrt, in ihrem vollen Umfang aber bestenfalls erahnen
kann. Die Verhiillte Meisterin verschafft der Prinzessin Zugang
zu Pher Drodonts Compendium Dracomagia. Aus dem Buch
rekonstruiert Yppolita mit Nahemas Hilfe die verschlisselten
Hinweise, die sich auf die Reise des Drakologen zu Fuldigor
beziehen, setzt sie zusammen und erstellt eine Abschrift. Diese



YrroLiTa voun GarRETH vop iHRE LEHRER_

Die kaiserliche Prinzessin Yppolita, die in Anhang IIT ni-
her beschrieben wird, beanspruchte im Jahre 1024 BF den
Thron des Mittelreichs. Sie behauptete, sie wire nach der
Geburt mit ihrer Schwester Rohaja vertauscht worden. Als
eigentliche Erstgeborene stinde ihr die Kaiserkrone zu. Um
ithren Anspruch zu untermauern, befreite sie, magisch als
ReichsgroBigeheimrat Dexter Nemrod verkleidet, den ehe-
maligen Hofmagier Aslam Karfenck aus der Kerkerhaft, da-
mit dieser ihre Geschichte vor dem versammelten Adel des
Reichs bezeugte. Yppolitas Plan scheiterte jedoch, denn ihre
Maskerade wurde enttarnt und ihr Zeuge entpuppte sich als
wirres Zeug stammelnder Wahnsinniger. Zur Strafe fiir ihren
unrechtmiBigen Griff nach der Krone wurde sie fiir zwolf
Jahre ins bornlindische Exil verbannt. Der damalige Zweite
Hofmagier Chiranor Feyamun folgte ihr in die Verbannung,
um die weitere Ausbildung der magisch hochbegabten Prin-
zessin zu tibernehmen.

Niemand — schon gar nicht Yppolita selbst — ahnte, dass die
undurchschaubare Magierin Nahema ai Tameriain hinter all
dem steckte. Die Verhiillte Meisterin war frith auf Yppoli-
tas Talent aufmerksam geworden und plante, sie als Schii-
lerin zu gewinnen. Zu diesem Zweck schiirte sie Yppolitas
Ehrgeiz und bestirkte ihre Meinung, die Erstgeborene zu
sein. Sie spielte der Prinzessin die Mittel zu, ihren Plan in
die Tat umzusctzen und sorgte dann dafiir, dass er scheiterte
—denn so konnte sie Yppolita ihrer Familie entfremden und
sie an einen Ort fern der Kaiserstadt verbringen. Kurz nach
der Ankunft der Verbannten nahm Nahema Kontakt mit ihr
aufund begann, ihre Ausbildung zu beeinflussen. Nach und
nach verstirkte sich diese Bezichung, und Yppolita wurde
zu Nahemas Schiilerin.

T e W — R T — Ty S—

Wegbeschreibung — die beste existierende Informationsquelle
zum Auffinden des Allweisen — soll die Prinzessin den Helden
als Gegenleistung dafiir anbieten, dass sie sie mitnehmen.
Irgendwann wihrend der Reisevorbereitungen (oder einige
Tage nach der zufilligen Begegnung mit Yppolita) erhalten
die Helden iiber einen Boten eine Einladung in die Villa La-
mertien. Dieses Anwesen im noblen Stadtteil Seeufer wird
seit lingerem von Nahema in Gestalt des Festumer Hindlers
Lamertien genutzt, und fiir die exilierte Prinzessin war es zu-
nichst ein goldener Kifig, spirter jedoch eine neue Heimstatt,
Nahema hilr sich bei dem Treffen vollkommen im Hinter-
grund — Yppolita soll ihren cigenen Weg gehen, und dazu ge-
hort auch dieser erste Schritt.
Die ohne Wappen gesiegelte Einladung 1st in einer zierlichen
Frauenschrift verfasst:

Weide Suchende!
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Chiranor Feyamun, der offizielle Lehrer der Prinzessin, dient
heute nur noch als Aushingeschild. Auch wenn er Yppolita
immer noch unterweist, hat er kaum mehr Einfluss auf die
junge Frau. Nahema achtet jedoch darauf, hinter secinem
Riicken zu agieren. Der alte Magier hat natiirlich bemerkt,
dass seine Schiilerin auch aus anderen Quellen schépft. Er
beobachtet die Prinzessin genau, um eingreifen zu kénnen,
falls sie beginnt, sich in negativer Weise zu entwickeln. In den
letzten Jahren konnte er aber zu seiner Freude feststellen, dass
Yppolita reifte und begann, Verantwortungsbewusstsein und
Disziplin zu entwickeln. Der Charakeer der Prinzessin festig-
te sich im Exil, sie lernte eine Bescheidenheit, die ihr als Kind
vollig fremd gewesen ist. Thre magische Begabung ist auBer-
ordentlich, und mit jedem Jahr wichst ihre Kontrolle iiber
ihr Talent, ohne dass Chiranor Anzcichen eines ungesunden
Machthungers oder einer Korrumpierung wahrnimme. Und
so spielt er weiter seine Rolle und lidsst Yppolita gewihren,
wenn sie wieder einmal ‘auf einen Sprung in die Bibliothek’
aufbricht und zwei Tage lang ausbleibt. Auch beginnt er zu
ahnen, wer hinter Yppolitas Ausbildung steckt, doch behilt er
es fiir sich, denn durch eine Konfrontation mit Nahema wiir-
de Chiranor seinem Schiitzling ohnehin nicht helfen kénnen.
AuBerdem miisste er befiirchten, dass man die Prinzessin bei
Bekanntwerden ihrer heimlichen Studien an einen anderen
Ort bringt, wo er auf ihre weitere Entwicklung keinen Ein-
fluss mehr hiitte. In seiner derzeitigen Position jedoch kann er
weiter beobachten — und bislang gefillt ihm, was er sieht.
Die Geschehnisse um Yppolitas Griff nach der Macht sind im
AB 94 niher beschricben; die Helden kénnten ihr auch schon
in Riickkehr des Kaisers begegnet sein. Zu ihr und Nahema |
finden Sie weitere Informationen in Schwarzer Bar 152.

In der Villa Lamertien empfingt ein junger Mann in Dienst-
botenlivree die Helden am Eingang und fithrt sie iiber eine
marmorne Treppe in den ‘kleinen Empfangsraum’, einen mit
prichtigen Wandteppichen geschmiickten Saal. Yppolita er-
wartet die Helden dort. Falls die Prinzessin bisher noch nicht
mit der Gruppe zusammengetroffen ist, kénnen Sie eine klas-
sisch-tiberraschende Szene arrangieren, bei der die junge Frau
zunidchst mit dem Riicken zu ihren Giisten steht. Wenn die
Gastgeberin sich umdreht, blicken die Helden ins vermeintli-
che Antlitz der Kaiserin.

Yppolita hat Erfrischungen vorbereiten lassen. Sie verhilt sich
den Helden gegeniiber héflich und gibt sich — solange ihre
Besucher sich halbwegs benehmen — Miihe, eine gute Gast-
geberin zu sein, auch wenn sie nichr viel Ubung in dieser Rol-
le hat. Falls mittelreichische Helden ihr besonderen Respekt
entgegenbringen (beispielsweise niederknien oder die korrekte
Anrede ‘kaiserliche Hoheit” verwenden), dankt sic thnen mit
einem leichten Nicken und einem traurigen Licheln. Sie er-
kldrt jedoch, dass hier in der Fremde auf diese Anrede verzich-
tet werden kann (Hinweise zur Darstellung der Prinzessin
finden Sie in Anhang III).

Nach den BegriBungsformalititen bringt Yppolita ihr Anlie-
gen vor: Sie hat von der Absicht der Helden, zu Fuldigor zu
reisen, erfahren, und méchte sich ihnen anschlieBen. Die Prin-
zessin formulierr dies als Bitte, nicht als Befehl, auch wenn ihr
sichtlich viel daran liegt, die Zustimmung der Gruppe zu er-
halten. Yppolita ist inzwischen eine durchaus fihige Magierin,
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weshalb sie zuversichtlich ist, der Expedition nicht zur Last zu
tallen, sondern eine Hilfe sein zu kénnen. Dariiber hinaus bie-
tet sic als Gegenleistung die Wegbeschreibung Pher Drodonts
(Quelle 12) an. Falls die Helden sich zieren, deutet die Prin-
zessin an, dass sie es als persénlichen Gefallen betrachten wiir-
de, mitgenommen zu werden. Sie ist auf Verlangen der Helden
bereit, auch ein wenig Geld zur Finanzierung der Reise beizu-

Die HELpen vnp YeroLitas GEHEimmis

Wenn Sie méchten, kénnen Thre Helden im Zuge des Aben-
teuers herausfinden, was es mit Yppolitas Ausbildung aufsich
hat. Erfahrene Spieler werden ohnehin schon bei der Einla-
dung entsprechende Vermutungen hegen, denn ‘Lamertien’
ist schlieBlich cines der bekannteren Pseudonyme Nahemas.
Folgende Méglichkeiten, die Gruppe auf die Spur der ge-
heimnisvollen Lehrmeisterin zu bringen, bieten sich an:

< Erkundigen sich die Helden eingehender, warum die
Prinzessin unbedingt zu Fuldigor reisen will, spricht Yppo-
lita von einer ‘Freundin’, die ihr geraten hat, dort nach ihrer
Bestimmung zu forschen. Sie lisst durchblicken, dass es sich
um eine einflussreiche Person mit grofem Wissen in magi-
schen Angelegenheiten handelt.

< Forschr die Gruppe nach, was es mit dem Haus Lamer-
tien und seinem Besitzer auf sich hat, bekommen sie neben
der offiziellen Darstellung (Herr Lamertien ist ein reicher
Hiéndler, der die Villa seit Jahren gemietet hat) auch allerlei
interessante Gerdichte zu héren (Lamertien ist immer noch
cin junger Mann, obwohl er die Vierzig weit iiberschritten
haben miisste; er ist angeblich ein enger Freund von Grifin
Thesia von Ilmenstein und teilt ihr Geheimnis der ewigen
Jugend; das Haus soll verflucht sein, und jeder, der in den
letzten Jahren versuchte, dort einzubrechen, verschwand
entweder spurlos oder verfiel dem Wahnsinn). Dicse Ge-
riichte entsprechen (bis auf Lamertiens Geschlecht und Al-
ter) weitgehend der Wahrheit.

& Wenn man tber Grifin Thesia und ihre Verbindungen
zu Magiern nachforscht, fillt der Name Nahema rechr bald:
Wihrend der Invasion der Verdammten, als Borbarads Hor-
den das Bornland iiberrannten, half die Verhiillte Meisterin,
die Schwingenpaare der legendiren ‘Gefliigelten’ auf der Sei-
te der Verteidiger zu vereinen, so dass Thesia zusammen mit
Graf Wahnfried von Ask und der Amazonenksnigin Gilia von
Kurkum den Truppen des Dimonenmeistern in der Sehlachz
auf den Vallusanischen Weiden Einhalt gebieten konnten.

4 Wenn Thre Spieler (und die Helden) Nahema cher posi-
tiv gegeniiberstehen, kénnte Yppolita der Gruppe gegentiber
offen zugeben, dass die Verhiillte Meisterin ihr geraten hat,
die Expedition zu begleiten. Auch wenn die Helden Hinwei-
se aut Nahema gefunden haben und die Prinzessin mit dem
Ergebnis ihrer Nachforschungen konfrontieren, verleugnet
Yppolita thre Lehrerin nicht.

> Falls Sie die Verbindung zwischen Yppolita und Nahema
zwar thematisieren wollen, aber nicht mehr Zeit als notwen-
dig in Festum verbringen méchten, bietet es sich an, erst wih-
rend der Reise entsprechende Informationen zu verteilen.
Das kann etwa durch eine unbedachte Bemerkung von Yp-
polita Gber ihre “Lehrerin” erfolgen, die die Helden stutzig
machen sollte. Vielleicht rutscht der Prinzessin auch im Zuge
des Aufstiegs ins Eherne Schwert etwas wie “Warum hat sie
nur darauf bestanden, dass ich mir das antue?” heraus.

steuern, verfiigt aber im Exil nur tiber bescheidene Mittel (+1
Ausriistungspunkt). Wenn die Gruppe sie wirklich unter Druck
setzt, verkauft sie sogar ein paar Schmuckstiicke, die sie noch
von ihrer Mutter Emer geschenkt bekam (zwei weitere Ausriis-
tungspunkte). Sollte das aber tatsichlich notwendig sein, wird
sie ihnen das niemals vergessen — und Yppolitas Grofmutter
ist immerhin Alara Paligan, die ‘Schwarze Witwe’, Wenn die

£ Da sich im Zuge der langen und gefihrlichen Reise zwi-
schen Yppolita und der Gruppe (hoffentlich) eine gewisse
Verbundenheit entwickelt, kénnte die Magierin ihre Beglei-
ter auch irgendwann ins Vertrauen ziehen und ihnen abends
am Lagerfeuer ihr Geheimnis offenbaren.

Die letztgenannte Variante hat den Vorteil, dass die Gruppe
zwar von Yppolitas Lehrmeisterin erfihrt, aber zu diesem
Zeitpunkt nicht unmirtelbar darauf reagieren kann. Falls die
Helden schon in Festum hinter das Geheimnis kommen, ist
es denkbar, dass sie mit Chiranor Feyamun dariiber sprechen
wollen. Der alte Magier reagiert weniger tiberrascht, als die
Gruppe es vielleicht vermutet hiitte. Er berichret den Helden
von seinen eigenen Ahnungen und erklirt ihnen, warum er |
selber nicht versucht hat, Yppolitas Geheimnis zu liiften. Be-
dringt man ihn, eine aktivere Rolle zu spiclen, erklirt er:"Ich
habe genug von Nahema gehért, um nicht offen gegen sie
vorgehen zu wollen. Ich spiele lieber weiterhin den Unwis-
senden, um sie im Glauben zu lassen, ich wire ihre Mirha-
mionette.” Auch er bittet sie, die Prinzessin mitzunehmen,
da er fiihlt, wie wichtig die Expedition fiir seinen Schiitzling
1st (und weil die Prinzessin so zumindest ein paar Wochen
fern von Nahemas Finfluss ist).

Versuchen die Helden sofort oder nach ihrer Riickkehr aus
dem Ehernen Schwert, die Prinzessin ‘aus den Klauen der
Hexe Nahema’ zu befreien, stoBen sie dabei nicht nur auf
Widerstand von Seiten Yppolitas, sondern machen sich auch
die Verhiillte Meisterin zum Feind. Solange sie keine hand-
festen Beweise fiir ihre Behauptungen haben, werden sie au-
Berdem Schwierigkeiten haben, bei offiziellen Stellen etwas
zu erreichen (und auf Chiranors Unterstiitzung kénnen sie
nicht zdhlen). Nahema schreckt auch nicht davor zuriick,
unlichsamen Mitwissern, die Schwierigkeiten machen, das
Geheimnis mit einem MEMORABIA FALSIFIR wieder zu
entreilien — und derart sanft geht sie nur vor, weil die Helden
wichtig fiir Yppolita sind. Sie hat schon Leute fiir Geringeres
in Fliegenpilze oder Regenwiirmer verwandelt.

Falls Thre Gruppe auf die Entdeckung von Yppolitas Lehr-
meisterin positiv reagiert, kénnen Sie auch eine Begegnung
mit der Verhiillten Meisterin stattfinden lassen. Wenn das
Gesprich vor der Abreise stattfinder, bittet Nahema die Tel-
den nachdriicklich, gut auf die Prinzessin aufzupassen. Sie
erkldrt aber weder, warum ihr soviel an Yppolita oder an ih-
rer Reise zu Fuldigor liegt, noch bictet sie den Helden Un-
terstiiczung an, die iber Pher Drodonts Wegbeschreibung
hinaus geht. Sollte es erst nach der Expedition zu einem
Treffen kommen und die Gruppe sich als verlissliche Beglei-
ter Yppolitas gezeigt haben, dankt Nahema den Helden fiir
ihre Mithen. Eine besondere Belohnung hat sie allerdings
nicht vorgeschen (es sei denn, Sie wollten ihren Spielern
schon immer einen bestimmten, seltenen Zauber zukom-

men lassen).
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Gruppe die junge Magierin unter halbwegs annehmbaren Be-
dingungen als Begleitung akzeptiert, ist ihnen die Dankbarkeit
einer kaiserlichen Prinzessin gewiss — und Yppolitas Exil wird
nicht ewig (ndmlich nur bis 1036 BF) wihren.

Sobald die Helden und Yppolita sich einig sind, beteiligt sich
die Prinzessin an den Reisevorbereitungen. Sie ist von der
Aussicht, den Alten Drachen aufzusuchen, sichtlich begeistert
und bemitht sich, aktiv mitzuhelfen. Da sie keine Erfahrung
mit derartigen Dingen hat, vertraut sie den Entscheidungen
der erfahrenen Abenteurer, sie kann allerdings durch Fragen,
die sie stellt, aut Dinge hinweisen, die Ihre Spieler vergessen

haben. Die junge Adeptin versucht, als vollwertiges Mitglied
der Reisegruppe ernst genommen zu werden und stellt keine
besonderen Anspriiche an Verpflegung oder Ausriistung, wie
man es bel einer verwshnten Prinzessin befiirchten kénnte —
die Helden brauchen also ithretwegen weder Himmelbett noch
Marzipantértchen einzupacken. Falls die Gruppe noch {iber
keinen Geldgeber verfiig, ist die Prinzessin tiber ihre Verbin-
dungen in der Lage, Kontakte herzustellen und Einladungen
zu erwirken. Yppolita hilft gern auf diese Weise, sie tiberlisst
aber die Wahl des Geldgebers véllig den Helden.

DURCH Das BorRLanD

MIusig

Auf der Reise unterstreicht dahinplitschernde Musik mit einer
schwermiitigen Note den Charakter des Bornlandes. Russi-
sche Komponisten wie Schostakowitsch, Rachmaninow oder
Tschaikowski sind gut geeignet; fiir die Fahrt auf dem Born
natiirlich auch Smetanas Die Moldau. In der Umgebung der
Rotaugensiimpfe sollte unheimliche Musik (etwa der Sound-
wrack Sleepy Hollow) eingesetzt werden.

SchlieBlich macht sich die Expedition — ein beachtlicher Tross
— auf, Festum zu verlassen. Dracodan ist sichtlich froh, dass es
weitergeht, wihrend Yppolita die Aufregung anzumerken ist.
Brnleff sorgt sich wieder und wieder, ob er auch nichts verges-
sen hat, und dann ist es soweit: An einem sonnigen, kithlen
Morgen beginnt die Reise zum Ende der Welt,

Nach den Aufzeichnungen Raidri Conchobairs (Quelle 10)
Sefindet sich Fuldigors Hort norddstlich von Notmark, und
zuch Pher Drodonts Text (Quelle 12) deutet darauf hin, dass
=r den Walsach etwa dort tiberquerte, wo sich heute Notmark
Sefindet (von der Nagrachmiindung aus fiinf Tage walsach-
zutwirts). Die sewerische Grafenstadt ist somit die letzte gro-
“ere Ansiedlung, die die Expedition vor dem Aufbruch ins
Eherne Schwert erreicht. Bei der Reiseplanung ist zu beden-
sen. dass das Jahr zu Ende geht. Die Namenlosen Tage 1n der
sewerischen Eindde oder an den Gebirgshingen des Ehernen
Schwerts zu verbringen, gehort wohl nicht zu den angenehms-
== Erfahrungen. Yppolita und Dracodan schlagen daher vor,
22z Bornland in der verbleibenden Zeit des Rahjamondes zu
Zurchqueren und den Jahreswechsel in Notmark abzuwarten.
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So kann die eigentliche Expedition Anfang Praios beginnen,
und den Reisenden stehen die wiirmsten Monate des Jahres
fiir den Weg durch das Gebirge zur Verfligung. Die weiteren
Angaben zur Reise gehen von dieser Zeitplanung aus; sollte
Thre Gruppe anders vorgehen, kénnen die entsprechenden
Passagen entsprechend angepasst werden. Wenn sich die Hel-
den wihrend der Namenlosen Tage tatsidchlich in der Wildnis
aufhalten, sollten Sie ihnen ein paar schaurige oder gefihrli-
che Szenen bieten (die Ausliufer des Ehernen Schwerts sind in
ReiBzahn und Spitzhacke ab Seite 50 beschrieben). Im Kapitel
Die Hohle des Wolfs (Seite 40) finden Sic auflerdem Hinwei-
se, wie sich das Notmark-Szenario verindert, wenn es aulier-
halb der Namenlosen Tage gespielt wird.

Die REisE nacH [ToTmaRrRK

Um von Festum nach Notmark zu gelangen, gibt es zwei Rou-
ten: Den schnellsten Weg bietet der bis Notmark schiffbare
Walsach, eine der wichrigsten Verkehrsadern des Bornlandes.
Von Festum erreicht man Neersand iiber die Kiistenstralie und
kann sich von dort aus eine Passage auf einem Flussschiff oder
Treidelkahn sichern. Diese Variante, im folgenden Route A
genannt, dauert etwa zweieinhalb Wochen. Reisende, die den
Landweg bevorzugen, nehmen die Bornstralie tiber Firunen
nach Pervin und ziehen von dort in &stlicher Richtung durch
Sewerien, iiber Vierwinden und Ouvenmas nach Notmark.
Fiir die Landroute, die als Rouze B bezeichnet wird, sind drei
‘Wochen zu veranschlagen.
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RoOUTE FEstum — [TEERsaniD — WALSACHAUVFWARTS

Die Kistenstrafle von Festum

nach Neersand ist in gutem Zu-

stand. Die Kiiste, der die mit diirrem Gras bewachsenen Dii-
nen ihren Namen gaben, bietet eine wohltuende Abwechslung
zum Trubel Festums. Immer wieder kann man kleine Gruppen
von Bernsteinsammlern beobachten, die nach den kostbaren
Steinen suchen. Kurz vor Neersand kommt die Gruppe durch
den Heimatort ihres urspriinglichen Auftraggebers Hilbert von
Puspereiken, und nach drei bis vier geradezu einténigen Tagen
erreichen die Helden ihr erstes Etappenziel.

In Neersand herrscht reges Treiben, denn die warme Jahreszeit
will genutzt werden — zu schnell kehren die Herbstnebel zu-
riick. Ein Besuch im berithmten Efferd-Tempel mag sich loh-
nen, aber bald sollte sich die Gruppe am Hafen einfinden, um
cinen Flussschiffer aufzutreiben. Am Pier trifft man mit etwas
Herumfragen Kapitinin Janne Streckirekker, die am nichsten
Tag walsachaufwiirts autbrechen will. Auch in der Herberge
Wellenreiter ((Q5/P5/S18) wird man an Janne verwiesen, denn
sie ist die Tochter des Wirts Paafe. Die Kapitdnin hat noch

genug Platz aut der Walsachfiirstin, so dass man sich schnell
handelseinig wird. Das Schiffist kein Treidelkahn, sondern ein
Ruderschiff mit Hilfssegel, so dass es ziigig vorankommt (Ta-
gesleistung 30 Meilen).

Die Reise stromaufwiirts ist recht bequem, und die kleinen Ort-
schaften ziehen gemichlich, aber stetig vorbei. Fiir Fremde auf-
fillig ist der Umstand, dass sich fast alle Ansiedlungen aufdem
Westufer des Walsach befinden: Der Fluss bildet eine Grenze,
die kaum jemand leichten Herzens tiberschreitet, denn im Os-
ten, wo die Walberge aufragen, liegt das legendenumwobene
Uberwals. Hier sollen Tiermenschen, Hexen, Feen und noch
unheimlichere Gestalten hausen, und so bildet der Walsach fir
die meisten Bornlinder nicht die Grenze des Landes, sondern
eher die der Welt, Trotz der Schauergeschichten, die von den
Flussschiffern zum Besten gegeben werden, kommt es in der
ersten Woche zu keinen Zwischenfillen — offenbar hilft es, sich
vom Ostufer fernzuhalten.

RovftE B: FEstum — RopEBrannt — PErRviIn

Ven Festum fithrt die gut aus-

gebaute BornstraBe nach Nor-

den. Firunen, wo die Reisegruppe nach fiinf bis sechs Tagen
eintrifft, ist eine Handelsstadt, die sich fest in der Hand des
Freibundes befindet. Sollten die Helden von den Kaufleuten
unterstiitzt werden, ldsst sich hier cine angenehme Nacht im
drtlichen Kontor verbringen.

In Rodebrannt, das zwei Tage spiter in Sicht kommyt, gibt es
eine Attraktion fiir Rondra-Gliubige: Die Statue der Gottin im

prelichen Tempel ist ein zwergisches Meisterwerk, und Gréfin
Thesia von Ilmenstein liel nach dem Sieg auf den Vallusani-
schen Weiden Helm und Harnisch des Standbildes mit Gold
iiberzichen. Als nichste grofere Ansiedlung errcichen die
Helden cineinhalb Tage spiter Pervin, wo sie die Bornstrafie
verlassen und am Nordrand der Rotaugensiimpfe in ostlicher
Richtung weiterreisen.

RovuTE A vnb B: Am Ranb DER ROTAUVGENSUMPFE

Auf beiden Routen fiihrt der Weg

der Helden an den Rotaugen-

siimpfen vorbei; entweder 8stlich zwischen Elenau und Brin-
baum am Walsach oder westlich beziehungsweise nérdlich
zwischen Rodebrannt, Pervin und Silling. An sich wire die
Nihe der Stimpfe kein Problem: im Sommer sollten die grofien
Verkehrswege sicher sein. Doch die Nahrung der Ranzen, die
den Sumpfunsicher machen, ist knapp, nichts will recht wach-
sen, und an machen Stellen scheint das Leben im Boden zu
versickern. Dies ist eine Auswirkung von Pardonas Kraftlini-
enmanipulationen (siche in Band I im Abschnitt Pardona und
ihre Pline) im Ehernen Schwert, mit denen die Helden im
Verlauf der Reise noch éfter konfrontiert werden. Die Manipu-
lationen schwiichen eine Linie, die durch die Rotaugensiimpfe
verlduft, und bringen so die Natur des Ortes durcheinander.
Platzieren Sie das Dérfchen Moorweiden je nach der gewihl-
ten Route am Rand der Siimpfe an einer Stelle, an der die Rei-
segesellschaft die Nacht verbringt. So kann die tolgende Szene
auf beiden Reiserouten gespielt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Sonne beriihrt im Westen rotgolden den Horizont, als
ein kleines Dorfin Sicht kommt. Die einfachen Hiitten sind

dicht aneinander gebaut — fast kénnte man meinen, sic wi-
ren schutzsuchend zusammengeriickt. Der Wind triigt den
Rauch der Herdfeuer in eure Richtung, aber in den Geruch
mischt sich ein Hauch von feuchter Erde und verrottendem
Holz. Die Ortschaft ist von einem hohen, geflochtenen
Zaun umgeben, und dahinter beginnen die Ausliufer des
Moores, das man die Rotaugensiimpfe nennt. Die Abend-
kithle lisst Nebelfetzen aus dem Sumpf emporsteigen, die
tiber den trisgerischen Boden huschen.

In Moorweiden leben 80 Seelen, so dass die Ankunft der
Helden fiir einiges Aufschen sorgt. Hindler ist man im Ort
gewohnt, aber eine Expedition bekommt man nur selten zu
Gesicht. In der kleinen, aber halbwegs sauberen Dorfschin-
ke Zum Torfkrug macht Wirtin Hanka (hager, frohlich, graue
Strihnen) die besten Betten (also alle vier) fiir die Fremden be-
reit, und auch in der Dachstube kénnen miide Helden auf an-
nehmbaren Strohsicken schlafen. Im Lauf des Abends schaut
das halbe Dorf in der Schinke vorbei, um sich die Fremden
anzuschen und ein paar spannende Geschichten zu héren. Auf




T s

Zize der Helden erzihlt auch ein Moorweidener gern ein paar
_ezenden. Irrlichter, ungliickliche Liebende und die verfluch-
==n Bewohner des Sumpfes sind beliebte Themen, Sie kénnen
fser auch eine Quelle (1-2) unterbringen, die der Gruppe bis-
fer entgangen ist. Hankas Selbstgebrannter (aus Apfeln und
Eartoffeln) flieBt reichlich.

Dhe Gruppe lockt jedoch nicht nur Bauern an. Die Vorrite der
Expedition iiben eine starke Anziehungskraftauf die hungrigen
Sumpfranzen aus. Ein Rudel der Tiere wagt sich wiihrend der
Nzchtins Dorf, um Nahrungsmittel zu stehlen. Der Anfiihrer
Zcs Rudels war einst ein Mensch, der Opfer des verfluchten
Morgendornstrauchs wurde (ZBA 254), und die Verwandlung
:n eine Ranze hat zwar seinen menschlichen Geist fast zerstore,
20er eine gewisse Gerissenheit ist thm geblieben. Unter seiner
Fahrung unternchmen die Sumpfranzen einen Scheinangriff
zufden Schweinestall des Dorfes, damit die dngstlich quieken-
den Borstentiere die Verteidiger ablenken. Withrend die Dérf-
ler und durch den Tumult geweckten Helden beim Stall nach
dem Rechten sehen, macht sich der GroBteil der Ranzen iiber
die Vorrite der Gruppe her.

R e S A e e e

8 Sumpfranzen

Biss/Krallen: INI6+2W6 AT7 PA4 TP 1W6+2 DKH

leP25 RS2 AuP40 WSS MR3 GSS8 GW 4
Ranzenanfiihrer

Biss/Krallen: INI 74+2W6 AT11 PA6 TP 1W6+3 DKH
LeP30 RS2 AuP40 WS9 MR6 GSS GW?7

‘Weitere Informationen zu Sumpfranzen finden Sie in ZBA 68.
Nach dem Kampf berichten die Moorweidener den Helden,
dass die Ranzen schon seit Wochen aggressiver sind als iblich.
Solche Angritte sind im Sommer ungewdhnlich; normaler-
weise kommt es nur in strengen Wintern so weit, wenn die
hungrigen Tiere im Sumpf nicht genug Futter finden. Falls die
Helden die Angreifer erst spit abwehren konnten, wurde ein
Teil ihrer Vorrite geraubt oder beschidigt: Die Ausriistungs-
stufe der Kategorie Verpflegung sinkt um cinen Punkt (un-
terwegs, ctwa in Notmark, kann Proviant nachgekauft und so
dieser Punkt wiederhergestellt werden).

Rovie An peER [TaGRACHMUNDVIG

Nach den Rotaugensiimpfen er-

reicht die Reisegesellschaft Brin-

baum, am Zusammenfluss von Brinna und Walsach. Danach
geht es walsachaufwiirts weiter, in ostnorddstlicher Richtung
die Walberge entlang. Auch auf diesem Streckenabschnitt hilt
sich das Schiff stets in der Nihe des westlichen Flussufers.
Vier Tage vergehen ereignislos, doch dann nihert sich die Wal-
sachfiistin der Stelle, an der die eisigen Fluten des im Ehernen
Schwerts entspringenden Nagrach in den Walsach miinden.
Der Fluss, der den Namen cines Erzdimonen trigt, gilt als
verflucht; sogar die Goblins kennen Legenden, in denen er
mit einer bdsen Macht in Verbindung gebracht wird (Quelle
3). Flussschiffer erziihlen von Geisterschiffen, die auf den ver-
fAuchten Wellen tanzen, und vielerlei mehr.

In der Tat birgt die Nagrachmiindung Gefahr. Eine der wich-
ugsten Kraftlinien Aventuriens, die Konzilslinie, folgt, von der
Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert ausgehend, dem Lauf
des Nagrach, und diese Linie wird von Pardona im Zuge ihrer
Manipulationen mit Kraft aus anderen Linien gespeist. Die
zusitzliche Energie verstirkt die dimonischen Phinomene,
die man schon gewdhnlich mit dem Nagrach verbindet. Neben
dieser iibernatiirlichen Bedrohung lauert hier aber noch ein
weltlicher Feind: Die Flusspiraten der Eisklingen-Bande nut-
zen die Tatsache, dass an der Nagrachmiindung 6fters Schiffe
in Schwierigkeiten geraten, um auf Beute zu lauern.

]

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist kalt geworden. Ein scharfer, unangenechm kiihler
Wind pfeift unaufthérlich aus den Bergen herab und dringt
trotz der wirmenden Sonnenstrahlen durch Mark und Bein.
Die Besatzung der Walsachfiirstin ist nervos, man hért die
Leute etwas vom ‘verfluchten Fluss’ murmeln. Kapitinin
Janne hat zwei Mann an den Bug befohlen, um Ausschau
zu halten; sie selbst steht am Ruder des Schiffes und starrt
auf das Wasser, als wollte sie in den triib-grauen Wellen le-
sen, was euch in den nichsten Stunden erwartet.

,,N,:
R

Ein Ruf von einem der Posten ertént: “Eisscholle!” Im
Frihsommer? Er muss sich tduschen! Aber dann deutet
auch Janne aufeinen weiBlichen Fleck in den schiumenden
Fluten. Sie schreit hastig Kommandos, doch fast gleichzei-
tig geht ein Ruck durch das Schiff, gefolgt von einem hiss-
lichen, kreischenden Knirschen. Der Eisbrocken, den ihr
als erstes gesechen habt, ist noch ein paar Schritt vom Bug
entfernt. An seiner Vorderseite glinzt eine scharfe Kante,

die wie eine Messerklinge auf das Schiff zugleitet.

Grofie Brocken aus grau-weilem, schwach nach Schwefel
riechendem Eis treiben den Nagrach hinab und bedrohen die
Walsachfiirstin. Gewdhnliche Eisschollen wiren bereits eine
Gefahr fiir ein Schiff, doch dieses Eis wurde vom Hauch der
Niederhollen gestreift und verfligt tiber eine schwache, bés-
artige Intelligenz. Ein Beobachter kann kaum sagen, ob sich
die Eisstlicke aus eigener Kraft bewegen oder ob die Strémung
sie antreibt, aber jedenfalls dreht sich wie zufillig immer die
scharfkantigste Seite in Richrung des Schiffs. Manchmal tau-
chen die Brocken, die wesentlich stirker gezacke sind, als es
bei gewthnlichem Eis der Fall ist, richtiggehend ab, um den
Schiffsrumpf von unten aufzuschlitzen.

Janne und ihre Mannschaft haben alle Hinde voll zu tun, um
die Walsachfiirstin iber Wasser zu halten. Bald ist der Rumpfan
mehreren Stellen beschidigt. Die Helden kéinnen helfen —von
magischen Versuchen, das Eis aufzuhalten oder das Schiff zu
reparieren bis hin zum kraftvollen WegstoBen der Eisschollen
mit langen Stangen (KK-Probe +4) ist alles méglich. Helden
mit entsprechenden Kenntnissen kénnen auch Lecks abdich-
ten (Holzbearbeitungs-Proben +3, 10 TaP¥* innerhalb von 5
Minuten ansammeln, ein Versuch pro Minute). Sollte jemand
zu nah an der Reling stehen, wenn eine Eisscholle die Wai-
sachfiirstin rammt, ist eine Kdrperbeherrschungs-Probe +3 er-
forderlich, um nicht tiber Bord zu gehen — und die Fluten des
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Nagrach, die sich hier mit dem Wasser des Walsach mischen,
sind so kalt, dass ein Schwimmer schnell gerettet werden sollte
(durch die Kilee ITW6 SP(A) pro KR).

Sobald das Chaos perfeke ist, greifen die am Ostufer versteck-
ten Piraten an. Drei kleine Boote mit je vier Mann Besatzung
schieben sich ein Stiick flussaufwirts hinter Biischen hervor und
kommen mitder Strémung rasch niher. Wenn die Gruppe wach-
sam bleibt, gestatten Sie Sinnenschirfe-Proben, um die Angreifer
zu entdecken. Ansonsten gibt der Ausguck Alarm, allerdings erst,
wenn die Piraten das Schiff schon fast erreicht haben.

T T e S A R e s R i . e T o+ A Sl 8 ST e T e v P R BT BT

12 Flusspiraten
Kurzschwert: INI 11+1W6 AT13 PA10 TP 1W6+3 DKHN
LeP30 RSO AuP30 WS6 MR4 GS8

Burgej, Anfiihrer der Eisklingen

Streitaxt: INI 13+1W6 AT15 PA12 TP1W6+5 DKN
LeP34 RS2 AuP32 WS7 MR6 GS8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen
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Wenn die Eisklingen auf massiven Widerstand stoBen, brechen
sie den Angriff ab und suchen ihr Heil in der Flucht oder erge-
ben sich. Von gefangenen Piraten lisst sich erfahren, dass seit
ein paar Monaten 6fter als frither Nagrach-Eis in den Walsach
gelangt. Dabei gibt es einen Rhythmus: Alle dreizehn Tage
kommt das "Hélleneis® in gréferen Mengen flussabwiirts (ein
Hinweis auf Pardonas Rituale). Daher legt sich die Bande im-
mer dann auf die Lauer, um Schiffe, die mit den Eisschollen
kimpfen, zu tberfallen. Was der Grund fiir die seltsamen Vor-
fille ist, wissen die Piraten nicht.

AnschlieBend fithre die Reise auf dem Walsach in grob nérdli-
cher Richtung weiter. Rechter Hand ragen bereits die stidlichs-
ten Ausldufer des Ehernen Schwerts in den wolkenverhangenen
Himmel. Obgleich dieses Vorgebirge aus michtigen, schnee-
bedeckten Viertausendern besteht, nimmt es sich gegen die
héchsten Gipfel der Weltengrenze, die dahinter schemenhaft
im Dunst zu erahnen sind, wie eine unbedeutende Hiigelkette
aus. Am Morgen dauert es Stunden, bis die Sonne hinter den
Bergen zum Vorschein kommt, so dass der Flusslauf fast den
halben Tag im Schatten liegt. Nach weiteren vier Tagen kommt
Notmark in Sicht — die letzte Stadt vor dem Ende der Welt.

RovuTE B: ViErRwinbpen — OuvvEnmas — [ToTmarK

Von Pervin reist man vier Tage

den Nordrand der Rotaugen-

stimpfe entlang, dann geht es nordwirts weiter. Nach zwel
Tagen erreicht die Gruppe Vierwinden, eine kleine Stadt, die
schon bessere Zeiten gesehen hat. Der Handel geht zuriick,
und die Gasthiuser, werden nur von den wenigen Pilgern
besucht, die die Statue der Schwarzen Rondra sechen wollen.
Das ungewdhnliche Standbild stellt die Géttin nackt und zum
Sprung zusammengekauert dar.

Zwei weitere Reisetage spiter liegt Ouvenmas hinter den Hel-
den und der Weg fithrt durch den alten Notmirker Wald. Hier
ist die Strafie kaum noch ein Karrenweg, und nach einem Re-
genguss bleiben tiefe Schlammlécher zuriick, die fiir die Pferde
der Expedition gefihrliche Fallen darstellen. In einem solchen
Schlammloch verrenke sich eines der Tragtiere ein Bein, und
es bedarf fachkundiger Pflege (Tierkunde +4 und Heilkunde
Winden +3), um das verletzte Tier bis in die nichste Ortschaft,
das Dorf Vordersjepengurken, zu bringen.

Der kleine Ortist der erste Ausldufer von Sjepengurken, einem
sich tiber zwei Tagesreisen erstreckenden Dorf, dessen Teile ei-
gene Namen fithren: Als niichstes folgt mit Sjepengurken der
‘Ortskern’, an den sich dann Nebensjepengurken und Bisserls-
jepengurken anschlieBen. Die Sjepengurkener sind fréhlich,
etwas verschroben, aber praktisch veranlagt. Daher haben sie
sogleich eine Losung fiir das Problem der Helden: Das verletz-
te Tier kann in Zahlung gegeben werden, und als Ersatz bietet
Pedder Waljaneff eines seiner Zugpferde an. Ein kleines Auf-

DiE HOHLE DES WOLFS
mMusikg_

Diistere Musik, wie man sie auf Soundtracks wie Bram Stoker’s
Dracula findet, bilden die Stimmung in Notmark und an Alde-
richs Hof gut ab. Je weiter die Namenlosen Tage tortschreiten,
desto stirkersollten einschligige Tracks aus Horrorfilm-Sound-
tracks (beispielsweise The Shining) eingesetzt werden.

geld ist natiirlich zu zahlen — immerhin hat der brave Mann ja
die Arbeit, das Tier gesund zu pflegen.

Pedders Pferd ist hervorragend abgerichtet. Es ist nicht nur
ruhig und trittsicher, sondern auch so klug, dass es sich mit
den Zihnen losmachen kann, wenn es auf die tibliche Weise
angebunden wird. Nachdem der schlaue Braune sich befreit
hat (was ihm wihrend der Nacht gelingen sollte), trabt er zum
heimatlichen Stall zuriick. Pedder schickt das Pferd dann mit
seinem Sohn Stane voraus zu seinem Schwager Wolpje in Bis-
serlsjepengurken. Wolpje, ein begnadeter Rosstduscher, reibt
dem Tier Russ ins Fell, kimmt ihm die Mihne und wechselt
das Geschirr, um den Helden, wenn sie das Dorf erreichen,
das Pferd nochmals zum Kauf anzubieten. Falls die Gruppe
tatsdchlich ein zweites Mal auf den Trick hereinfillt, kénnen
Sie sie in Gradnochsjepengurken mit Wolpjes Base Urjelke be-
kannt machen, die nicht viel Ubung im Verkleiden von Pferden
hat und versucht, das Tier zu tarnen, indem sie ihm Zépfchen
in Mihne und Schwanz flicht.

Die Reise von Quvenmas nach Notmark davert etwa vier Tage
(oder linger, falls die Gruppe versucht, die Familie Waljaneff
wegen Rosstiuscherei zu belangen, denn man sagt iiber die
Sjepengurkener, dass sie allesamt zu nah miteinander ver-
wandt seien). Mit jeder Stunde sind die Gipfel des Ehernen
Schwerts deutlicher zu erkennen, und lange bevor Notmark in
Sicht kommt, beherrscht das Gebirge die Landschaft.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wie eine diistere Wand beginntim Osten das Ende der Welt.
Wolkenverhangen und abweisend, von stumpf-weillem Eis

bedeckt, verdunkeln die Berge den halben Himmel. In th-

rem Schatten duckt sich die Stadt Notmark zusammen,
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dringt sich Schutz suchend ans Ufer des Walsach, als woll-
ten die drmlichen Hiuser dem Gebirge so fern wie moglich
bleiben. Die Holzbauten sind niedrig, die Gassen schmal,
und auch die Notmirker, die sich auf den Stralien zeigen,
scheinen geduckt und dngstlich darauf bedacht, nicht auf-
zufallen. Gerade mal am Flusshafen stehen ein paar sché-
nere und groBere Hiuser, hier sammelt sich das bisschen
Wohlstand, das der Handel der Stadt bringt. Kein Wunder,
dass die meisten Fremden hier unter sich bleiben, wo auch
die Gaststuben der Stadt sind, und die drmliche Oberstadt
meiden. Hinter den Hiusern der Oberstadt erhebt sich auf
einer kleinen Anhéhe eine schwarz-graue Festung, trutzig
und abweisend, wie ein lauerndes, tiickisches Untier aus

dunklem Stein — Burg Grauzahn, der Stammsitz der Not-
mirker Grafen.

Notmark ist der Jetzte Rest Zivilisation, den die Gruppe auf
threr Reise vorfindet — aber viel diirfen die Helden von der
sewerischen Grafenstadt nicht erwarten: Notmark ist nicht
gerade ein Handelsknoten. Dazu kam die jahrzehntelange
Herrschaft des Grafen Uriel, der sein Volk auspresste und sich
mitdem Dimonenmeister Borbarad verbiindete, um die Herr-
schaft iiber das Bornland zu erringen. Uriel von Notmark fand
unter Borbarads Banner den Tod, aber unter seinem Sohn Al-
derich hat sich die Lage kaum gebessert, denn der junge Herr
Graf’ ist so grausam, willkiirlich und hart wie sein Vater.

BESORGUNGEDN io [ToTmARK

Die Helden haben in der Stadt vielleicht noch etwas zu erle-
digen. Unter anderem konnten sie sich mit folgenden Dingen
beschiftigen:

“ Vorriite auffrischen: Die kiirglichen Liden der Stadt sind
die letzte Gelegenheit, Proviant oder Ausriistung zu ergidnzen.
%or allem, wenn die Vorrite der Gruppe durch Sumpfranzen
= Mitleidenschaft gezogen wurden, ist das wichtig. Die ange-
Sotenen Waren sind von mittelmiPiger Qualitdt, aber wenigs-
==ns nicht besonders teuer.

@ Trager anheuern: Wenn die Helden in Festum keine Tri-
zer und Tierfuhrer angeworben haben, missen sie sich nun
Sier umsehen. Wie im Kapitel Einkdufe (Seite 31) angege-
Sen, sparen sie durch das Anwerben von Notmirkern je einen
Awnsristungspunket fur die Kategorien angemessen und gedie-
z=n. Allerdings gehért Zuverlissigkeit nicht zu den vordring-
schen Tugenden der Einheimischen: Verlangen Sie bei der
Anwerbung Menschenkenninis-Proben und reduzieren Sie die
Lovalitdt der Triger je nach Erfolg bei der Probe um einen (ge-
fungen) bis drei (gescheitert) Punkte. Gelingt es den Helden,
Zas Vertrauen der Praios-Geweihten Selfina von Ruchin (Seite
8% zu gewinnen, kann diese sie bei der Auswahl der Leute
Seraten (kein Loyalititsabzug).

& Ortskundige Fiihrer finden: Die Reise-
zmuppe sollte, wie anfangs erwihnt, je zwei-
mal dber die Sonderfertigkeiten Eiskundig
=nd Gebirgskundig sowie je zweimal tber
o= Talente Wildnisleben und Klettern auf
Werten von mindestens 12 verfigen. Au-
“erdem wire es wiinschenswert, jeman-
Zen anzuwerben, der sich im Ehernen
Schwert Bergfihrer, die
Erahrung mit dem Erklimmen der

auskennt.

4

Motmark — im ScuaTteEn
DES EHERIIED SCHWERTS

Unter der Knute von Graf Alderich von Notmark stehen
1.600 Einwohner. Unter ihnen befinden sich allerlei zwie-

lichtige Gestalten, denn manch einer, der vor ein paar |

Jahren noch dem Banner der Dimonenkrone folgte, hat
sich nun hier verkrochen. Die Biirger der Stadt sind arm,
und von Biirgerrechten spricht man nicht viel — Rechte
haben die Menschen hier nur, wenn der Graf es gestattet,
und das geschieht selten. Die Tempel des Ingerimm (alter
Kult, Schutzgott der Stadt), Praios und Peraine predigen
die Gebote der Gétter, aber den meisten Menschen in
Notmark scheint es, als hitten die Gétter sie schon lange
verlassen.

Alle Gasthéfe Notmarks befinden sich in Hafenniihe und
sind von leidlicher Qualitit: das Hotel Notmark (Q5/P6/
520), das Jagermanns Einkehr (Q4/P5/S12), Zum Ehernen
Schwert (Q4/P6/S24) und Zum schwelenden Herd (Q6/ -
P5/514). Weitere Informationen zur Stadt finden sich in
Schwarzer Bir 75ff.

Weltengrenze haben, sind allerdings selbst in Notmark selten.
Kurzfristig findet sich niemand, der tber die notwendigen
Kenntnisse verfligt und bereit wire, die Gruppe zu begleiten.
Im weiteren Verlauf des Abenteuers erhalten die Helden al-
lerdings die Maglichkeit, bei den Arbeitern in den griiflichen
Minen oder dem im Ehernen Schwert lebenden Stamm der
‘Wolfsjager” Fiithrer aufzutreiben.
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& Letzte Nachforschungen: Wenn die Gruppe in Notmark
nach Informationen suchen méchte, bietet sich der Ingerimm-
Tempel an, wo sich die Quelle 7 findet. Dariiber hinaus gibt es
natiirlich auch in Notmark Geschichtenerzihler (Quellen 1-3).

DErR ScHaTTED GRAVZAHIS

Das Abenteuer geht in Weiteren davon aus, dass die Helden
Notmark Ende Rahja, also kurz vor Beginn der Namenlosen
Tage, erreichen. In der Stadt wichst die Unruhe, denn hier am
Ende der Welt verbringt man diese Zeit am besten hinter gut
verschlossenen Tiren und vernagelten Fensterliden. Falls die
Zeitplanung Threr Gruppe anders aussah, finden Sie im Kas-
ten Grauzahn ohne die Namenlosen Tage (Seite 43) Hinwei-
se zur Anpassung des Notmirker Szenarios.

Irgendwann wihrend des Aufenthalts in Notmark, méglichst
vor Beginn der Namenlosen Tage, gerit die Gruppe an grifli-
che Gardisten, die ein Auge auf die Fremden werfen wollen.
Falls Thre Helden die Stadt sehr knapp vor dem oder gar erst
am ersten Tag des Namenlosen erreichen, findet die Szene am
gut bewachten Stadttor statt.

Die Gardisten, fiinf grobschlichtige Kerle und ein Wachtmeis-
ter mit schibigen Wappenrécken mit dem Notmirker Wappen
auf der Brust (Schild von Silber und Schwarz gespalten, darin
gekontert ein Paar Schréterzangen), stellen die tiblichen lids-
tigen Fragen: Woher kommen die Reisenden, wo soll es hin-
gehen? Hat der Schwerbewattnete einen Kriegerbrief, ist er
von Stand oder was berechtigt ihn sonst, cine solche Klinge
zu fithren? Kann der Magus ein Siegel vorweisen? Bald wird
klar, dass die Minner ihre Langeweile damit vertreiben wol-
len, Fremden auf die Nerven zu gehen. Yppolita versucht, die
Unverschimtheiten der Notmirker tapfer zu ignorieren, als
jedoch einer nach ithrer Kapuze greift, um sich “das Gesicht
der kleinen Magierin mal genauer anzuschen”, gebietet sie den
Unverschimtheiten Einhalt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Yppolita richtet sich zu threr vollen GréBe auf und streift die
Kapuze ab. Thre braunen Augen funkeln zornig, und mehr
denn je dhnelt sie in diesem Moment threr Mutter Emer.
Auch ihre Stimme ist die einer Herrscherin: “Nimm Er sei-
ne ungewaschen Finger von mir! Hat Er eine Ahnung, wen
Er hier vor sich hat? Ich bin Yppolita von Gareth!” Unwill-
kiirlich ist der Gardist zwei Schritte zuriickgewichen und
duckt sich unter ithrem Blick, auch wenn sein diitmmlich-
verwirrter Gesichtsausdruck vermuten lisst, dass er sich
nicht dariiber im Klaren ist, wer hier vor ihm steht. Die
anderen Soldaten schauen sich unsicher an.

Von der anderen Seite des Platzes eilt ein etwa dreiBigjahri-
ger, gut aussehender Mann heran. Seine Kleidung ist die ei-
nes sewerischen Bronnjaren, mit Pelzbesatz und goldenen
Stickereien. Die Gardisten scheinen ihn zu kennen — sie
schauen ithm diensteifrig entgegen, und auf einen kleinen
Wink hin nehmen die Minner sofort etwas Abstand von
euch. “Verzeiht bitte dieses ungliickliche Missverstindnis”,
wendet sich der Edelmann mit einer hoflichen Verbeugung
an euch. “Diese Télpel sind es nicht gewohnt, dass sich
derart hoher Besuch hierher verirrt.” Eine weitere, tiefe-
re Verbeugung gilt Yppolita. “Mein Name ist Ischtan von
Quelldunkel. Seid willkommen in Notmark, in meinem
Namen wie auch in dem des Grafen. Er wird hocherfreut

sein, Eure Bekanntschaft zu machen!”

Junker Ischtan von Quelldunkel (Anhang III) ist ein enger Ver-
trauter des Grafen Alderich von Notmark. Der durchtricbene
Intrigant sicht Yppolitas Anwesenheit als willkommene Gele-
genheit, Kontakte zu einer so wichtigen Person zu kniipfen.
Ischtan lidt die Reisenden auf Burg Grauzahn ein und weist
daraufhin, dass Graf Alderich untrdstlich wire, wenn man ithm
das Vergniigen eines Besuchs verweigerte. In der Tat wiirde die
Gruppe mit einer Ablehnung den Grafen von Notmark erheb-
lich krinken (zumal Ischtan dic Ablehnung in seinen eigenen
Worten iibermitteln wiirde), was kein besonders kluger Einfall
ist, wenn man noch Geschifte in der Stadt titigen mochte. Yp-
polita ist dem Angebot des Junkers nicht abgeneigt, da sie sich
geschmeichelt fithlt, ihrem Stand gemil behandelt zu werden.
Dazu kommt die verlockende Aussicht, die Namenlosen Tage
auf einer Grafenburg zu verbringen, wo man sich mehr Kom-
fort und Sicherheit erwarten darf als in einer Herberge. Die
Chancen sollten daher gut stehen, dass die Helden sich (wenn
vielleicht auch mit gemischten Gefithlen) entschlieBen, die
Einladung anzunehmen.

AnrRuvnrf avr DER BURG

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Auch aus der Nihe wirkt Burg Grauzahn nicht gerade ein-
ladend. Eine flache, breite Rampe fithrt den Hiigel hinauf,
von dem aus die diistere Festung auf die Stadt herabstarrt.
Der duBere Mauerring aus schwarzen und dunkelroten
Ziegeln umschlieft Gebiude und Tiirme, die scheinbar
aus dem dunklen Fels des Burghtigels gewachsen sind. Erst
beim Niherkommen erkennt ihr, dass auch die eigentliche
Burg aus schwarz-grauen Ziegeln besteht, von Wind und
Satinavs Hornern glatt geschliffen. Einer der Tiirme wur-
de wohl spiter hinzugebaut, und die ritlichen Ziegel, die
beim Bau verwendet wurden, lassen thn wie ein blutiges
Geschwiir an der Flanke Grauzahns erscheinen. Die Wa-
chen am Tor nehmen Haltung an und lassen euch sofort
passieren, als sie Ischtan von Quelldunkel erkennen.

Ischtan sorgt dafiir, dass alles nétige veranlasst wird, um hoch-
rangige Giste zu empfangen. Er scheucht ein paar Knechte
herum, ldsst Schnaps zur BegriiBung heranbringen und Ge-
micher vorbereiten. Dann entschuldigt er sich, um Graf Alde-
rich den Besuch anzukiindigen, und lisst die Reisenden in der
Obhut des Hausknechts Rowin zuriick. Dieser, ein strohblon-
der, etwas schiichterner Bursche Anfang Zwanzig, zeigt den
Helden, Yppolita und Dracodan ihre Zimmer. Die Gemicher
sind teuer eingerichtet, wirken aber wegen der kleinen Fenster
und der dunklen Holztifelung bedriickend. Auch machen die
Zimmer nicht den Eindruck, als wiirden sie hiufig benutzt —
Giste verirren sich nur selten auf Burg Grauzahn, wie Rowin
hinter vorgehaltener Hand zugibt.

Nachdem genug Zeitverstrichen ist, dass die Helden sich frisch
machen konnten, sieht Ischtan nach den Gisten und teilt mit,
dass Graf Alderich hocherfreut Giber den Besuch ist und ihre
Gegenwart beim Abendessen erbittet.

Bis dahin konnen die Helden sich umsehen, wabei ihnen vor
allem der Gistetrakt der Feste (bis auf ihre Zimmer sind al-
le Gemicher leer und verstaubt, die Mdbel mit Leintiichern
zugedeckt), der Hof und die Wirtschaftsgebdude (Stallungen,
Schmiede, Baracke der Burgwache) offen stehen. Beim Gra-
fenfliigel des Palas und beim Bergfried wird den Gésten mit-
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s=ueilt, dass sie hier nichts zu suchen haben. Hért sich jemand
cater dem Gesinde um, kann er eine gewisse Nervositit wahr-
=chmen. Diese wird einerseits durch die Besucher verursachr,
22 man keinen Fehler machen will, der den Grafen erziirnen
“oante. Zum anderen aber riicken dic Namenlosen Tage ni-
=cr. und unter den Dienstboten kursieren zahlreiche Schau-
erzeschichten iiber den Geist des Uriel von Notmark, der in
“en Mauern Grauzahns umgehen soll. Zu den beliebteren
Zlementen dieser Geschichten gehdren Lichter und Schritte
= Uriels Arbeitszimmer, das seit seinem Tod unbenutze ist,
“uch das Portrit des Verstorbenen in der grofien Halle kommt
smmer wieder vor. Angeblich beobachtet es nachts jeden, der
furch die Halle geht, und die Magd Tiinje schwort, dass der
Graf einmal Anstalten machte, aus dem Rahmen zu steigen
=ad auf sic loszugehen (sie verschweigt jedoch, wie viel sie da-
mals getrunken hatte). Die Hintergriinde des Spuks finden Sie
«m Kapitel Der Geist von Grauzahn ab Seite 49,

Hurz vor dem Abendessen trifft Hochwiirden Selfina von Ru-
=2 (Anhang III), die Hochgeweihte des Praios-Tempels von
Nommark, auf der Burg ein. Sie wurde anlisslich des hohen
Eesuchs von Alderich eingeladen.

DER OFFiziELLE EmPFanG

“im Abend holt Ischtan persénlich die Ehrengiste ab. Er gelei-
=t die Gruppe in die groBe Halle im Palas, wo eine festliche
Tafel gedecke wurde. Ein grofies Bild an der Stirnseite der Hal-
i= 1st mit schwerem rotem Samt verhingt; Helden, die bereits
Geschichten von Uriels Geist gehort haben, kénnen vermuten,
dass es sich um das Portrait des alten Grafen handelr. Alderich
von Notmark (Anhang ITI) und seine junge Gemahlin Brinna
son Fichtenmoos (hiibsch, in Gegenwart ihres Mannes scheu
und still) erwarten die Giste bereits. Ischtan gibr den “Zeremo-
aenmeister’, wobel er Yppolita als hochstrangige Anwesende
zuerst ankiindigt. Dann stellt er die Helden und Dracodan vor.
Yppolita erhilt einen Ehrenplatz zwischen Alderich und Is-
chtan, die Helden sitzen auf den nachfolgenden Plitzen (und
damit nahe der Geweihten). Wenn sich die Gruppe nicht be-
sonders um heitere Stmmung bemtiht, bleibt es eher ruhig:
Alderich briitet vor sich hin, Yppolita ist eher zuriickhaltend,
auch wenn sie Ischtans Versuche einer gepflegten Konversation
durchaus genieBt. Der Junker lidt die Helden im Verlauf des
Essens ein, wihrend der Namenlosen Tage den Schutz und die
Gastfreundschaft des Grafen (der dazu gelangweilt nickt) zu
zenieBen und das neue Jahr auf Grauzahn zu begriifien, bevor
sie thre Reise fortsetzen. Selfina verhile sich dem Grafen und
dem Junker gegeniiber hflich, aber eher kiihl. Sie ist einem
Gesprich mit den Helden nicht abgeneigt.

Wihrend des Essens sind cinmal Schritte zu héren, als ginge
remand mit Stefeln langsam durch den Raum, der direkt iiber
der Halle liegt. Fiir einen Moment erstirbt die Konversation,
und die Bediensteten sehen dngstlich nach oben — manche
werfen verstohlene Blicke auf das verhiillte Portrait. Uber der
Halle befindet sich Uriels Arbeitszimmer, das seit dem Tod des
alten Grafen von niemandem mehr betreten wird. Alderich tut,
als hore er die Schritte nicht und wehrt alle Versuche ab, sie
(oder gar das Thema Uriel) anzusprechen. Gegen Ende des
Essens lidt er jedoch die Geweihte ein, die Namenlosen Tage
auf Grauzahn zu verbringen, “um das Licht des Herrn Pra-
ios in der dunklen Zeit in diese Mauern zu bringen”. Selfina
nimmt die Einladung an und bezieht ein Zimmer im Giste-
trakt in der Ndhe der Unterkiinfie der Gruppe.

GRAVEZAHT OHINE DIiE [IAMENLOSED TAGE

Falls die Reiseplanung Threr Gruppe so ausfiel, dass die
Helden vor eder nach den Namenlosen Tagen in Notmark
sind, ergeben sich folgende Anderungen:

“» Die Gruppe wird einfach so eingeladen, ein paar Tage
die Gastfreundschaft des Grafen zu geniefen.

4 Die Geschichren iiber Uriels Geist sind weniger prisent.
Zwar fiirchtet man auch unter dem Jahr den toten Grafen,
aber sein disterer Schatten liegt nicht so offensichtlich auf
der Burg.

<> Die Suimmung ist weniger diister und beklemmend, da
kein Grund besteht, sich die ganze Zeit iiber in Grauzahns
Mauern zu verschanzen. Die Gruppe kann jederzeit nach
Notmark hinuntergehen oder sich anderweitig beschifti-
gen. Die Gesandtschaft der Bergleute mit dem gefangenen
“Werwolf” kommt am zweiten Abend an, den die Helden -
auf der Burg verbringen. Alternativ kann Alderich seine
Giste zu einem Ausritt einladen, wihrend dem die Helden
die anreisenden Gesandten vor dem Angriff des Wolfsru-
dels retten (kombinieren Sie die Szenen Die Gesandtschaft
und Wolfshatz).

< Ohne die Zngstliche Hysterie, die an den Namenlosen
Tagen die Bevélkerung erfasst, kommt es zu keiner ver-
suchten Hexenverbrennung. Jalani erreicht in Notmark mit
thren Appellen nichts; man hére der ‘verwirrten Nivesin’
nicht zu. Daher begibt sie sich ein oder zwei Tage nach
der Ankunft der Gesandtschaft zur Burg und versuche, bei
Alderich vorstellig zu werden, wird jedoch von den Tor-
wachen verjagt. Die Helden beobachten das und kénnen
die Nivesin ansprechen oder von ihr angesprochen werden,
wenn sie das nichste Mal in die Stadt hinuntergehen.

4 Rowin und Jascha nutzen auch unter dem Jahr die Ge-
riichte um den spukenden Uriel, um ihre heimlichen Tref-
fen zu tarnen, so dass sich die Geschichte Der Geist des
Grafen nicht indert.

% Das Erdbeben und das purpurne Wetterleuchten am
Ende der Namenlosen Tage erleben die Helden an jenem
Ort, an dem sie sich zu diesem Zeitpunkt befinden. In der .
freien Natur sind am Tag davor Angriffe durch wilde Tiere
(oder schlimmeres) wahrscheinlich.

Der Knecht Rowin ist beim Essen nicht anwesend und taucht
erst cine halbe Stunde spiter wieder auf (siehe Der Geist von
Grauzahn ab Seite 49). Nach dem Essen kénnen die Helden
von Dienstboten die Geschichten tiber den spukenden Grafen
erfragen. Auch Selfina hat schon davon gehért, und sie vermu-
tet, dass Alderich sie eingeladen hat, weil er seinen Vater noch
immer fiirchtet (auch wenn er das nie zugeben wiirde). Sie
akzeptierte, weil sie hofft, eines Tages zu dem jungen Grafen
durchzudringen und ihm dic Augen fiir die Plichten eines gu-
ten Herrschers zu 6ffnen (ein hehres Ansinnen, aber ein langer
und steiniger Weg).

Die GesanpiscHarT

Zu den notmirkischen Besitztiimern gehéren auch Erzgruben
im Vorgebirge des Ehernen Schwerts. Eine dieser Minen hatin
letzter Zeit mehrere Arbeiter verloren. Manche verschwanden,
und man dachte, dass sie geflohen wiren, statt bis ans Ende
ihrer Tage in den Kupferminen des Grafen zu schuften. Von
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anderen fand man jedoch zerfleischte Kérper — offenbar waren
sie wilden Tieren zum Opfer gefallen. Kurz darauf wurden Ar-
beitstrupps, die in den Wildern Holz zum Abstitzen der Stol-
len schlagen sollten, von Walfen angegriffen. Inzwischen ist
die Lage vor Ort so verzweifelt geworden, dass man beschloss,
eine Delegation nach Notmark zu schicken und Graf Alderich
um Hilfe zu bitten.

Die Minenarbeiter glauben, dass ein Werwolf in den Bergen
sein Unwesen treibt, zumal es in alten Geschichten heilit, dass
solch ein Untier itber gewdhnliche Walfe gebieten kann.
Tatsichlich haben die Angriffe einen anderen Hintergrund:
In den Ausldufern des Ehernen Schwertes lebt der Stamm der
Nuanai-Lie, auch ‘Wolfsjiger’ genannt. Die Nuanai-Lie sind
mit dem Volk der Nivesen verwandt, leben im Gegensatz zu
diesen jedoch unter primitiven Bedingungen. Sie bearbeiten
kein Metall (ihre Waffen bestehen aus Holz und Stein), kleiden
sich in Felle und Hiute und ernihren sich von der Jagd, wobei
sie ihre Beute oft sogar roh verzehren. Da die Bergwilder kein
ergicbiges Jagdrevier sind, beanspruchen die Wolfsjiger ein
groBes Territorium. In letzter Zeit drangen die Holzfiller der
Mine in die Jagdgriinde der Nuanai-Lie vor. Normalerweise
wiirden die Jiger in einem solchen Fall eher weiterzichen, als
sich auf einen Kampf einzulassen, aber diesmal beschloss ein
junger Krieger des Stammes, nicht einfach aufzugeben.
Dieser Krieger, Januk, verfiigt Uiber cine Fihigkeit, die unter
den Nuanai-Lie recht verbreitet ist und dem Stamm hilft, in
der Wildnis zu iiberleben: Er kann sich in einen Wolf ver-
wandeln. Fast jeder zweite Wolfsjiger hat diese Gabe; manche
kénnen die Verwandlung willentich kontrollieren, bei ande-
ren wird sie durch groBe Anspannung oder Aufregung ausge-
lést. Januk jagte oft in Tiergestalt in den Wildern, und durch
seine Kraft und Willensstirke wurde er zum Anfihrer eines
Wolfsrudels. Als die fremden Holzféller kamen und das Wild
verscheuchten, fithrte Januk sein Rudel gegen sie, und sein
menschlicher Verstand, gepaart mit den wélfischen Instinkten,
machte ihn zu einer Bedrohung fiir die Bergleute. Wann 1im-
mer sich eine Gelegenheit ergab, totete er einen der Fremden
und lieB ihn von den Wélfen zerfleischen, in der Hoffnung, so
die Eindringlinge zu vertreiben.

Als die Delegation autbrach, erkannte Januk, dass die Minen-
arbeiter Hilfe holen wollten. Er versuchte, sie aufzuhalten und
griff die Gesandtschaft mit seinem Rudel an. Die Bergleute
wurden jedoch von ein paar Waffenknechten begleitet, die nor-
malerweise die Mine bewachen. So gelang es den Notmirkern,
den Angriff zurtickzuschlagen. Im Kampf biss Januk einen der
Waffenknechte, wurde aber selbst schwer verletzt, worauthin
er wieder seine menschliche Gestalt annahm. Die Notmirker,
tiberzeugt, den Werwolf gestellt zu haben, nahmen den Ver-
letzten gefangen, um ithn Graf Alderich zu iibergeben.

Im ‘planmibBigen’ zeitlichen Ablauf erreicht die Gesandtschaft
Notmark gerade noch rechtzeitig vor Beginn der Namenlosen
Tage, kurz vor Sonnenuntergang am 30. Rahja. Dieser Zeit-
punkt kann aber an Thre Bediirfnisse angepasst werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Burgtor tut sich etwas; ihr hort aufgeregte Stimmen
wild durcheinander reden. Vor dem Tor steht eine Gruppe
Bewaftneter, von denen einige feste Reisekleidung tragen,
wihrend ein paar andere in grifliche Wappenrocke geklei-
det sind. Zwei Waffenknechte schleifen einen halbnackten
Mann mit wild zerzausten Haaren hinter sich her. Er ist

gefesselt, und verkrustetes Blut an seinem Kopfund an sei-
ner Brust kiinden von schwereren Verletzungen. Dennoch
wehrt er sich mit aller Kraft gegen seine Bewacher, knurrt
wiitend und zerrt an den Stricken. Zwei andere der Neu-
ankémmlinge schleppen cine Trage, auf der ein bleicher

Mann liegt.

Die Gesandtschaft wird rasch eingelassen. Es dauert etwa zehn
Minuten, bis Alderich im Hof erscheint, um den Grund fiir die
Aufregung zu erfahren. Bis dahin kénnen neugierige Helden
Fragen stellen und so die Geschichte von den "Werwolfangrif-
fen’, den Grund fiir die Gesandtschaft und einen kurzen Be-
richt iiber den stattgefundenen Kampf zu héren bekommen.
Der Sprecher der Bergleute heilit Gorwin Tannhauser (Ende
dreiBig, stimmig, tiefe Stimme, aus Festum) und ist einer der
Vorarbeiter in Alderichs Kupfermine. Bei dem Mann auf der
Trage handelt es sich um Bosjesws Walberger, den von Januk ge-
bissenen Waffenknecht. Da man fiirchtet, dass sich der Fluch
des Werwolfs auf ihn tibergegangen hat, wurde er mit Stricken
an die Trage gebunden.

SchlieBlich kommt Graf Alderich, dicht gefolgt von Ischtan
von Quelldunkel und Selfina von Ruchin, herangestiirmt und
fordert eine Erklirung. Gorwin Tannhauser erzihlt die Ge-
schichte stockend, wihrend er nervés seine Miitze zwischen
den Hinden dreht. Alderich scheint zunichst verirgert, als
er aber hort, dass der Werwolf bereits gefangen wurde, bessert
sich seine Laune.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Graf lichelt plétzlich. Gorwin sicht ihn 4ngstlich an,
und auch ein paar der Waffenknechte wechseln besorgte
Blicke. Alderich deutet beiliufig auf den sich noch immer
windenden Gefangenen und sagt mit geradezu sanfrer
Stimme: “Dann ist ja alles gut. Hingt den da auf, und ihn
hier” — er zeigt auf den Verletzten auf der Trage — “zur Si-
cherheit gleich dazu!” Die Praios-Geweihte zicht horbar
scharf die Luft ein. “Hochwohlgeboren! Das konnt Thr
nicht tun!” Es wird totenstill auf dem Hof.

Alderich dreht sich langsam um. Das Liicheln auf scinem
Gesicht ist zu einer starren Maske geworden. “Thr habt
vollig recht, Hochwiirden”, sagt er, und seine Stimme ist
miihsam beherrscht. “Authingen, wie konnte ich nur. Die
beiden werden verbrannt. Und natiirlich nicht jetzt, son-
dern am ersten Praios, wie es sich gehort.” Damit drehrt er
sich um und stapft davon, ohne sich um die Proteste der
Geweihten zu kiimmern.

Momentan ist Alderich von seinem Entschluss nicht abzubrin-
gen. Erverschanzt sich in seinen Gemichern, um nicht mit der
Geweihten diskutieren zu miissen. Selfina ist aulier sich; Hel-
den, die erkennen lassen, dass sie mit dem Urteil des Grafen
nicht einverstanden sind, kénnen jetzt gut mit ihr ins Gesprich
kommen. Selfina will die Angelegenheit nicht aufsich beruhen
lassen und ist fiir jede Hilfe dankbar. Sie hat einige Dinge tiber
Werwdlfe gehort und teilt ihr Wissen gern (cinen Teil dieser
Informationen, die aventurische Vermutungen iiber Lykanth-
ropie darstellen, kénnen Sie auch Helden mit Kenntnissen in
Magiekunde oder Sagen/Legenden zukommen lassen):

@ Werwslfe sind von den Gottern verflucht. Sie verwandeln
sich bei Vollmond in reiBende Bestien und téten alles, was sie
finden kdnnen.




> Nur eine Klinge aus Silber kann einen Werwolf toten. Stahl
und Eisen schmerzen ihn, aber verletzen thn kaum.

& Wer von einem Werwolf gebissen wird und {iberlebt, wird
beim néchsten Vollmond selbst zum Werwolf. Es soll ein Kraut
zeben, das dagegen hilft (Pflanzenkunde-Probe +5; es handelt
sich um Roten Drachenschlund; ZBA 262).

& Beibt ein Werwolf einen gewdhnlichen Wolf, wird dieser
zu einem Blutwolfl Blutwolfe stehen unter der Kontrolle ih-
r=s ‘Meisters’ und sind mérderische Bestien. Vor Jahren terro-
sisierte ein Werwolf mit seinem Blutwolfsrudel die Winhaller
Gegend, bis ihn die Inquisition zur Strecke brachte (nachzu-
spiclen im Abenteuer Der Wolf von Winhall). Dies kann auch
Selfina berichten, die aus Ruchin in der Grafschaft Schlund
stammt und von den Ereignissen in Winhal gehért hat.

Folgende Information ist Selfina unbekannt, kann aber mit ei-
aer Magiekunde-Probe +7 erlangt werden (Yppolita hilft aus,
2lls das Wissen der Helden nicht ausreicht):

& Es gibt keine gesicherten Aufzeichnungen iiber die magi-
sche Untersuchung eines Werwolfs. Falls es sich tatsichlich
um einen géttlichen Fluch handelt, wiirde dies das Fehlen von
magischen Erkenntnissen erkliren, da Hellsichtsmagie dann
aichts ausrichten konnte. Manche Quellen sprechen allerdings
von einer dimonischen Ursache,

Weitere Informationen {iber Werwélfe finden Sie in der ZBA
55 und in WdG 298.

Da Lykanthropie in fast allen Geschichten mit dem Mond
zusammenhingt, werden sich die Helden wahrscheinlich fiir
den aktuellen Stand des Madamals interessieren. Es befindet
sich in der Phase des Kelchs (Halbmond, zunehmend). Der
aichste Vollmond ist erst am 1. Praios. Dass der Angriff auf die
Gesandtschaft bei Halbmond passierte, ist ein erster Hinweis
Zarauf, dass es sich hier um etwas anderes als einen Werwolf
handeln kénnte. Sollte der Waffenknecht Bosjew aber doch
mit der Lykanthropie angesteckt worden sein und kein Gegen-
mittel gefunden werden, findet seine Hinrichtung gerade noch
rechzeitig statt, denn in der Nacht vom 1. auf den 2. Praios
wirde er zum ersten Mal das volle Madamal erblicken.

Eim WEeErRwOLF imt KELLER_

Der Gefangene wird, ebenso wie der verzweifelt um Gna-
<< bittende Bosjew, in die weitldufigen Kerker der Burg ge-
bracht. Es ergeht kein besonderer Befehl, niemanden zu den
Gefangenen vorzulassen, so dass man sich durchaus Zugang
werschaffen kann, wenn man iiberzeugend genug auftritt. Da
die Burgwachen ihrem todgeweihten Kameraden gern helfen
wirden, reicht die Behauptung, man wolle versuchen, thn zu
Seilen, vollkommen aus. Diskussionen mit Wachposten sind
=ine gute Gelegenheit, die Soldatin Jascha (siche Der Geist von
Grauzahn ab Seite 49) unauffillig einzufiihren. Jascha (Mitte
zwanzig, freundlich, kurze, schwarze Haare) hat Mitleid mit
Zosiew und schligt sich schnell auf die Seite der Helden, wenn
== um die Frage geht, ob sie den “Werwolf” und sein Opfer un-
sersuchen diirfen.
Sosjew liegt in einer Zelle auf einer Pritsche. Er hat durch
Zic Bisse viel Blut verloren und ist in schlechtem Zustand
15 LeP fehlen, eine Wunde am Kérper, eine am Schildarm),
zberansprechbar. Er wurde notdiirftig verarztet, ein heilkun-
diger Held kann hier aber noch viel Gutes tun. Der Soldat
schildert den Kampf gegen das Wolfsrudel: Die Tiere han-

delten klug, als wiirde jemand sie befehligen, fithrten schnel-
le Angriffe und zogen sich immer wieder zuriick. Erst, als
sich drei Waffenknechte an die Verfolgung machten, ging
das Rudel zum Angriff iiber. Bosjew sah sich plétzlich dem
Leitwolf gegeniiber, einem schénen, grau-schwarzen Tier.
Bevor seine Gefihrten thm zu Hilfe eilen konnten, hatte die
Kreatur ihn zu Boden gerissen und mehrmals gebissen. Die
anderen Waftenknechte iiberwiltigten den Werwolf, und un-
ter ithren Hieben nahm er plétzlich menschliche Gestalt an.
Eine wichtige Information in Bosjews Erzihlung ist, dass er
seinen Angreifer als ganz normalen Wolf beschreibt, wih-
rend in Werwolfsgeschichten oft unnatiirliche Details wie
rot glithende Augen, riesiger Wuchs oder ein Gehen auf den
Hinterldufen vorkommen.

Eine Untersuchung von Bosjew zeigt keine Anzeichen fiir eine
Ansteckung mit Lykanthropie, was leider nicht viel aussagt, da
niemand genau sagen kdnnte, woran man einen Infizierten er-
kennt. Jedenfalls scheinen die Wunden nicht unnatiirlich ver-
dndert (wenn auch leicht entztindet), und auch mit magischen
oder karmalen Mitteln ist nichts Ungewdhnliches feststellbar.
Der Soldat verspiirt keine besondere Wut, Blutgier oder Lust
auf rohes Fleisch.

Der “Werwolf” Januk wurde ein Stockwerk tiefer in einem
Raum mit vergitterter Tiir an eine Wand gekettet. Vor seinem

Verlies stehen zwei Wachen, die aber damit beschiftigt sind,
sich vor thm zu fiirchten und lieber etwas Abstand zur Tiir
halten, so dass man ungestért mit dem Gefangenen sprechen
kann. Januk ist Anfang zwanzig, muskulés und sehnig. Sein
langes, rotes Haar ist zerzaust; zusammen mit seinen schrig
stehenden Augen weist es auf nivesische Abstammung hin.
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Zahlreiche Narben an seinem Kérper und eine dicke Horn-
haut an den FulBisohlen zeigen, dass er fernab der Zivilisation
aufgewachsen ist. Januk kennt nur ein paar Wérter Garethi, er
spricht einen kehligen, schwer verstindlichen Dialekt des Ni-
vesischen. Falls ein Held die Nuanai-Lie aus einem friheren
Abenteuer kennt, erleichtert dies das Gesprich mit Januk.
Eine genauere Untersuchung zeigt, dass Januks Augenbrau-
en nicht zusammengewachsen sind (wie es bei Werwolfen
der Fall sein soll), seine Augen sind jedoch bernsteingelb —
was ein Zeichen fiir Lykanthropie sein kénnte. Auffillig ist
der schlechte Zustand des Mannes: Dafiir, dass ein Werwolf’
angeblich nur mit silbernen Waffen getdtet werden kann, ist
Januk, dessen Verletzungen nicht behandelt wurden, Borons
Hallen erstaunlich nahe (20 LeP fehlen, eine Wunde am Kopf,
zwei am Korper). Ohne die Hilfe eines Heilkundigen ist es
ungewiss, ob er tiberhaupt bis zu seiner Hinrichtung tiberle-
ben wird. Untersuchen die Helden Januk mit magischen oder
karmalen Mitteln, ist eine schwache astrale Begabung splirbar,
dhnlich der Aura eines Magiedilletanten. Spuren dimonischer
Einflussnahme sind nicht zu entdecken (nicht einmal mit ei-
ner SEELENPRUFUNG).

Beherrscht ein Held Nivesisch oder bringt die Gruppe die Ni-
vesin Jalani (siche Verbrennt die Hexe!) zu Januk, berichtet
der Wolfsjager von der Auseinandersetzung seines Stammes
mit den Bergleuten. Er bleibt strike bei der Wahrheit, denn die
Nuanai-Lie konnen nicht ligen. Januk erzihlt also auch, dass
er hinter dem Riicken der Nauoke, wie er die Anfiithrer seines
Stammes nennt, handelte und gibt zu, dass er mit seinem Ru-
del schon mehrere der Eindringlinge getéter hat. Das Konzept
eines Werwolfs als Ungeheuer ist ihm vollig unverstindlich,
ihn iiberrascht eher, dass das Verwandeln in einen Wolf etwas
Aufergewdhnliches oder gar Negatives sein sollte.

Stellen Sie den Wolfsjiger als geradlinigen, aufbrausenden Bar-
baren dar. Schliche und T#uschung sind ihm fremd, und mit
den Errungenschaften der Zivilisation ist er vollig unvertraut.
Auch ist ihm nicht klarzumachen, dass es falsch gewesen sei,

die Bergleute zu téten: Jagen und gejagt werden ist der Lauf

der Welt. Januk zeigt keine Angst vor dem Tod, denn das wiire
eines Jigers unwirdig. Aullerdem ist er sich sicher, dass er im
Jenseits an der Seite der Himmelswélfe (die einzigen ‘Gétter’,
die die Nuanai-Lie kennen, auch wenn sie sie nicht in Gebe-
ten oder Ritualen verehren) jagen wird.

WoLrsHATzZ

Januks Wolfsrudel streift, seines Anfiihrers beraubt, durch die
Notmirker Wilder. Die Wolfe finden bei den Héfen im Um-
land leichte Beute, denn die Jagd auf das Vieh der Bauern ist
einfach. Durch die Gefangennahme ihres ‘Leitwolfs’ sind die
Tiere aufgeregt und aggressiver als sonst. Das verstirke sich
durch den Einfluss der Namenlosen Tage. Als sich eine Bau-
ernfamilie, deren Ziegen von den Walfen gerissen wurden,
nach Notmark fliichtet, erstattet der Kommandant der Stadt-
biittel dem Grafen Bericht iiber die ‘Mérderwdlfe’, die in der
Gegend umgehen. Alderich befiehlt darauthin — den Namen-
losen Tagen und der nicht gerade erbauten Praios-Geweihten
zum Trotz — eine Wolfshatz, zu der er seine Géste einliddt. Er
spielt den pflichtbewussten Bronnjaren, der es gerade zu die-
ser Jahreszeit nicht zulassen kann, dass seine Leibeigenen von
Bestien terrorisiert werden, in Wahrheit ist er froh iiber die Ab-
wechslung. Ordnen Sie dieses Ereignis im Lauf des 1. oder 2.
Tag des Namenlosen ein.

Mbéglicherweise wollen Thre Helden sich auf die Suche nach
Rotem Drachenschlund machen: Das Heilkraut wichst in
nérdlichen Wildern und bliht von Ingerimm bis Rahja, so
dass zumindest eine Chance besteht, die seltene Pflanze auf-
zutreiben. Die Jagd bietet eine gute Gelegenheit fiir eine Kriu-
tersuche. Die Probe auf das Meta-Talent Kiduzersuche — also
(Wildnisleben + Sinnenschirfe + Pflanzenkunde) / 3, WdS 190
—ist um 19 Punkte erschwert (schr selten, Besummung +3),
cine mindestens zweistlindige Suche steigert das Meta-Talent
um die Hilfte. Falls die Gruppe nicht mit der Jagdgesellschaft,
sondern auf eigene Faust loszicht, bekommen die Helden es
alleine mit den Wélfen zu tun.

Alderich bricht mit fiinf Waffenknechten zu Pferde auf. Helden,
die ihn begleiten, erhalten bei Bedarf Pferde aus den gréiflichen
Stallungen. Zunichst herrscht eine beklemmende Summung:
Alderichs Leute reiten sichtlich ungern wihrend der verfluch-
ten Tage durch den dunklen Tann, und der Graf schwanke
zwischen wortlosem Briiten und makabren Scherzen. Wenn
jemand groferes Interesse an der Jagd zeigt, schligt Alderich
vor, einen symbolischen Preis (eine gute Flasche Wein) fiir den
auszusetzen, der die meisten Wolfspelze erlegt.

Das Wetter macht den Ausflug nicht angenehmer: Kein Liift-
chen regt sich, und driickende Schwiile treibt den Schweil3 aus
allen Poren. Die Sonne kimpft sich durch bleiernen, an man-
chen Stellen schweflig-gelb schimmernden Dunst. Im Wald ist
es viel zu stll, nur ab und zu hért man leises Rascheln im Laub
oder das Summen eines Fliegenschwarms. Leichter Moderge-
ruch liegt in der Luft.

Mit einer Fihrtensuche-Probe +3 lisst sich die Spur des Rudels
rasch aufnehmen, ansonsten ist die Jagdgesellschaft gut zwei
Stunden unterwegs, bis zum ersten Mal Wolfsheulen zu horen
ist. Die Tiere halten zunidchst Abstand und umzingeln die Jiger.
Der Dunst, der in der Luft liegt, erschwert die Sicht, und das
Rudel nutzt das, um sich anzuschleichen. In der Stille des Wal-
des hallt das Heulen der Wilfe geisterhaft wider, und schliefi-
lich werden die ersten grauen Schemen im Unterholz sichtbar.

5-9 Waldwdlfe
Biss: INI 9+1W6 AT 14 PA5 TP 1W6+4 DKN
LeP23 RS2 AuP 100 WS6 MR1 GS12 GWS5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/VerbeiBen/Niederwer-
fen (4), Niederwerfen (2)

Passen Sie die Gréfie des Rudels der Kamptkraft der Helden
an, die an der Wolfshatz teilnechmen. Die Wolfe befinden sich
in einem Zustand namenloser Blutgier, der an Tollwuterinnert.
Sie schrecken weder vor Feuer zurtick noch fliehen sie, wenn
sie verletzt werden. Obwohl ein gebissener Held vermutlich
befiirchten wird, dass er sich die Tollwut (oder gar die Lykan-
thropie) geholt haben kénnte, besteht keine Ansteckungsge-
fahr. Eine Untersuchung getéteter Wélfe zeigt aufierdem, dass
sie sich nicht von gewdhnlichen Tieren unterscheiden: Sie sind
nicht grolier als iblich, Zihne und Krallen sind nicht unna-
tiirlich verlingert, und sie haben auch keine roten Augen, wie
man es Blutwélfen nachsagt.

Alderich kimpft mit grimmiger Freude gegen die Walfe. Er
lisst sich von seinen Bewaftneten die Flanken decken, verbie-
tet ihnen aber, selbst anzugreifen, solange die Lage nicht allzu
brenzlig wird. Der Graf ist ein passabler Kimpfer und erlegt
cinen Wolf, was seine Stimmung merklich hebt (selbst, wenn
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== Held mehrere Tiere tétet und somit die Wette gewinnt). Auf
Zem Riickweg zur Burg wire die Gelegenheit giinstig, mit Alde-
=ch Gber die beiden Gefangenen zu sprechen, und Zweifel an
Ser Werwolfstheorie anzumelden. Auch wenn die Gruppe noch
w=nc konkreten Erkenntnisse vorweisen kann, ist der Graf von
Neozmark gut genug gelaunt, dass er zusichert, er wiirde sein
L =il {iberdenken, falls man thm Fakten liefern kann.

VeErRBREOOT Die HEXE!

Iz Notmark brodeln seit dem Eintreffen der Bergleute Ge-
~achte Uber Werwélfe. Durch die Angriffe von Januks Rudel
wachsen Angst und Zorn der Birgerschaft. Dies bekommt die
sovesische Kundschafterin Jalani zu spiiren, die seit zwei Wo-
chen in der Stadt Felle verkauft. Jalani, eine drahtige Mittvier-
=izerin mit wettergegerbter Haut und roten Haaren, wollte den
Notmirkern klarmachen, dass die Walfe keine Dimonen sind,
sondern einfach nach ihrer Natur handeln. Sie versuchrte, die
Sarger davon abzubringen, Graf Alderich zu benachrichtgen,
=il sie fiirchtete, dass der Landesherr alle Wélfe in der Um-
z=bung téten lassen wirde. In der derzeitigen Stimmung in

-

otmark reichen ihre Appelle aus, um sie als Wolfsfreundin’
zu brandmarken — und von dort ist es nur ein kleiner Schritt
zur ‘Hexe und Buhle des Namenlosen’. Gegen Mittag am vier-
z=n Tag des Namenlosen (Madaraestra, der von Wur und Zwist
scherrscht wird) beobachten die Wachen Grauzahns, dass sich
=ine Menschenmenge auf dem Marktplatz der Stadt versam-
meltund melden dies dem Grafen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr wollt eben cure Plitze an der griflichen Tafel einneh-
men, als einer von Alderichs Waffenknechten in die Hal-
le gestapft kommt. “Verzeihung, Euer Hochwohlgeboren,
aber ... in der Stadt unten tut sich was! Auf dem Platz liuft
das Volk zusammen, mit Fackeln und so.” Graf Alderich
erhebt sich und wendet sich an euch: “Wollen wir sehen,
was da vorgeht? Ischtan, was meinst du?” Mit belustigterm
Licheln geht er zur T, und der Junker folgt ithm wie ein
Schatten.

Von der Wehrmauer aus sicht man auf Notmark hinunter,
und tatsdchlich hat sich auf dem Platz, auf dem der Praios-
Tempel steht, eine Menschenmenge versammelt. Mehrere
Leute tragen brennende Fackeln, und wenn der Wind in
cure Richtung weht, kénntihr undeutliche, aufgeregte Rufe
erahnen. Jetzt seht ihr, wie sich die Menge teilt, und ein
paar Leute zerren eine sich striubende, weil} gekleidete Ge-
stalt heran, auf das Zentrum des Platzes zu, wo ein Holz-
stof} aufgeschichtet wurde.

“Eine Hexenverbrennung?” Selfina von Ruchin ist neben
euch auf die Mauer gestiegen und starrt auf die Stadt hinab.
Alderich schaut zu ihr hiniiber. “Wundert Euch das? Wenn
dem Volk langweilig wird, sucht es sich eben etwas zu tun.
" Er

Aber gut, solange sie nichts Schlimmeres anstellen ...

zuckt die Achseln und wendet sich zum Gehen.

Die Praios-Geweihte versucht, den Grafen zum Eingreifen zu
bewegen, aber Alderich richt sich nun dafiir, dass sie thm am
ersten Abend offentlich widersprach. Er stellt sich taub und
geht, fréhlich mit Ischtan plaudernd, in die grofe Halle zu-
riick. Selfina erkennt rasch, dass sie bei ihm nichts ausrichten
kann und ergreift selbst die Initiative: Sie befiehlt, ein Pferd
zu satteln und ihr das Tor zu 8ffnen. Wenn ihr die Helden als

halbwegs vertrauenswiirdig oder gotterfiirchtig aufgefallen
sind, bittet sie diese darum, sie zu begleiten. Die Geweihte ak-
zeptiert auch jedes von der Gruppe ausgehende Hilfsangebot
mit dankbarem Licheln. (Falls sich in Ihrer Runde ein Ge-
weihter befindet, dem Sie es zutrauen, Selfinas Rolle zu tiber-
nehmen, so sollten Sic dies auf jeden Fall tun. Selfina ist in
diesem Fall gerade nicht anwesend, wird sich aber spiter beim
Spielerhelden fiir sein mutiges Vorgehen bedanken.)

Die Wachen kommen den Befehlen der Praios-Dienerin rasch
nach, und so sind Selfina und ihre Begleiter bald in vollem Ga-
lopp unterwegs. Nach Notmark hinunter ist es nicht weit, und
die sich verzweifelt wehrende Jalani wird gerade erst an den
Pfahl in der Mitte des Scheiterhaufens gefesselr, als Selfina wie
der leibhaftige Zorn des Sonnengottes auf dem Marktplatz er-
scheint. Die Menge weichtim ersten Moment vor der Geweihten
zuriick, aber die Angst vor der “‘Wolfshexe” und die Hoffnung,
mit ihrer Verbrennung das Bése zu vertreiben, sind so grofi, dass
die Biirger Anstalten machen, die Hand gegen jeden zu erhe-
ben, der sich ihnen in den Weg stelle. Oder ist es gar der Einfluss
des Namenlosen, der den Hass in den Herzen der Menschen
derart schiirt, dass sie vergessen, wen sie vor sich haben?

Der aufgepeitschte Mob geht gegen die Priesterin und ihre
Begleiter vor: Ein paar Mutige versuchen, die ‘Stérenfriede’
von ihren Pferden zu ziehen, wihrend die Feigeren aus dem
Schutz der Menge Beschimpfungen rufen oder Steine wertfen.
Selfina versucht, die Menge mit einer flammenden Ansprache
zur Vernunft zu bringen, und diejenigen, die der erziirnten
Geweihten direkt gegeniiberstehen, besinnen sich meist im
letzten Moment, aber fir ein paar Herzschlige steht es auf
Messers Schneide: Wenn der Mob jetzt aufier Kontrolle ge-
rat, sicht es schlimm aus. Helden, die Selfina begleitet haben,
kénnen die Bemithungen der Geweihten unterstiitzen, indem
sic threrseits versuchen, an die Leute zu appellieren. Auch
handgreifliche Argumente helfen, die Biirger zur Vernunft zu
bringen (und sind teilweise notwendig, wenn ein aufgehetzter
Notmirker droht, die Geweihte vom Pferd zu reifien). Kontra-
produktiv wiren nur wirkliches Blutvergiefien (kann die Stim-
mung kippen lassen, so dass die Menge geschlossen stiirmt)
oder Versuche, die Menschen mit eindrucksvollen Zaubern
einzuschiichtern (stempelt nicht nur die Helden zu ‘Hexen-
freunden’, sondern bringt auch Selfina aus dem Konzept).

R T s e e e e e T e w N

Wiitender Mob
Faustschlag: INI9+1W6 AT10 PA9 TP 1W6(A) DKH
Geworfener Stein: FK 12 TP 1W6

LeP27 RSO AuP29 WS6 MR2 GS8
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Die Helden miissen sich und Selfina 8 KR lang gegen den Pébel
verteidigen, dann dringt die Geweihte zu den Leuten durch und
man lisst von ithr und ithren Begleitern ab. In den Gesichtern der
Menschen ist ehrliches Entsetzen zu lesen, als thnen bewusst
wird, dass sie die Hand gegen eine Dienerin der Zwélfe erhoben
haben. Einer der Wortfithrer versucht, das Tun der Biirger zu
rechttertigen, indem er von der Wolfshexe und ihren Mérder-
wolfen erzihlt, aber seine wirren, frei erfundenen Anschuldi-
gungen halten dem priifenden Blick der Geweihten nicht stand.
Selfina staucht die Notmirker ordentlich zusammen, macht
ihnen klar, wie schr sie ihre Seelen gefihrdet haben, indem sie
in der dunklen Zeit versuchten, das Gesetz in die eigene Hand
zu nehmen und dabei das Recht mit FiiBen traten, und schicke
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sie dann nach Hause, um im Gebet tiber thre Fehler nachzu-
denken. Die Biirger trotten wie gescholtene Kinder davon.
Jalani muss gestiitzt werden und ist erschépft, aber unverletzt.
Sclfina bietet an, die Nivesin fiirs erste in den Praios-Tempel
zu bringen, damit sie dort etwas ausruhen kann, auBerdem
mdchte die Geweihte sich selbst ein Bild von der befreiten
"Hexe” machen.

Schon bald ist Jalani ausreichend wiederhergestellt, um ihren
Rettern zu danken und ihnen zu erzihlen, wie sie den Zorn
der Notmirker erregte. Auch gegeniiber den Helden versichert
die Kundschafterin noch einmal nachdriicklich, dass die Walfe
nicht base oder unheilig sind, sondern nur nach ithrem An-
tithrer suchen. Sie kennt dic Nuanai-Lie, die Wolfsjiger des
Ehernen Schwerts, und hat Geschichten von ihrer Gabe der
Wolfsgestalt gehért. Sie erzihlt von der engen Verbundenheit
des Stammes mit den Himmelswélfen (nach der Vorstellung
der Nivesen schufen die Himmelswélfe das Eherne Schwert
und bewachen es noch heute, um den Menschen den Weg in
Liskas Land zu versperren, Quelle 2). Jalani kann der Gruppe
beschreiben, wo im Gebirge — nordéstlich von Notmark, et-
wa zwel Tagesreisen entfernt — das Jagdgebiet der Nuanai-
Lie beginnt. Aus dieser Information ldsst sich die Vermutung
ableiten, dass die Bergleute beim Holzfillen dem Territorium
der Wolfsjager gefihrlich nahe gekommen sind.

Jalani versteht den Dialekt der Nuanai-Lie und kann fiir die
Helden dolmetschen, wenn es der Gruppe gelingt, siec unauf-
fillig auf Burg Grauzahn zu bringen. Die Informationen, die
im Gesprich mit Januk erlangt werden kénnen, sind im Kapi-
tel Ein Werwolf im Keller beschrieben.

EnTscHEIDUOGED

Die Gruppe sollte nun starke Zweifel an der Werwolfsgeschich-
te hegen und erkannt haben, dass im Vorgebirge des Ehernen
Schwerts eine Auseinandersetzung zwischen Bergleuten und
dem Stamm der Nuanai-Lie im Gange ist. Mit diesen Infor-
mationen kénnen die Helden allerlei anfangen:

& Den Waffenknecht Bosjew retten: Alderich hat zwar keine
Skrupel, ihn im Zweifel hinrichten zu lassen, aber wenn man
thm glaubhaft versichern kann, dass Bosjew nicht mit Lyk-
anthropie infiziert ist, ldsst sich der Graf zu einem Aufschub
iiberreden. Wenn der Gardist sich dann in der Nacht vom
ersten auf den zweiten Praios unter dem Licht des Vollmonds
nicht verwandelt, begnadigt ihn Alderich groBmiitig. Brauch-
bare Argumente wiren etwa, dass der “Werwolf” Januk nicht
nur von Silber verletzt wird oder die ‘falsche’ Mondphase beim
Angriff auf die Gesandtschaft. Vor allem aus dem Mund eines
Geweihten, eines Magiers oder eines Medicus finden derartige
Indizien Gehér. Auch eine frei erfundene Begritndung, warum
Januk sicherlich kein Werwolfist, kann Erfolg haben, wenn sie
von jemandem mit fachlicher Autoritit ausreichend glaubwiir-
dig vorgetragen wird.

Dariiber hinaus kann sich die Gruppe in die Auseinanderset-
zung zwischen den Bergleuten und den Nuanai-Lie einmi-
schen, wobei sich folgende Alternativen ergeben:

& Im Dienste des Grafen: So unsympathisch der Graf von
Notmark sein mag, ist er doch der Landesherr, und die Mi-
nen im Gebirge gehoren rechtmiBig ihm. Obrigkeits- und
geserzestreue Helden kénnten es als ihre Pflicht ansehen, ihn
iiber das Herausgefundene in Kenntnis zu setzen. Berichten
die Helden Alderich von den Nuanai-Lie und davon, dass der

Stamm seine Arbeiter angreift, ist der Graf fur diese Informa-
tion dankbar. Er ist dann auch an Ratschligen interessiert, wic
man die ‘Barbaren’ am besten in die Schranken weisen kénnte.
‘Wenn die Gruppe ihm in dieser Angelegenheit hilft, stellt er in
Aussicht, sie bei ihrer weiteren Reise zu unterstiitzen: Manche
seiner Bergleute haben ihr halbes Leben im Ehernen Schwert
verbracht und wiren somit 1deale Fihrer fur die Expedition.
Alderich ist bereit, die Helden als seine Bevollmichtigten zur
Mine zu schicken, damit sie dort fiir Ordnung sorgen. Mit die-
ser griflichen Vollmacht kénnen sie vor Ort alle Unterstiitzung
cinfordern, die die Notmirker geben kénnen.

& Kampf gegen den Notmirker Tyrannen: Alternativ kann
sich die Gruppe auf die Seite der Nuanai-Lie schlagen, weil
thnen die Wolfsjiger aus Jalanis Erzidhlungen sympathischer
sind als der Graf und seine Minenarbeiter. In diesem Fall wiire
es moglich, Januk aus dem Kerker zu befreien und ihn zu sei-
nem Stamm zurtickzubringen. Auch so gewinnen die Helden
ortskundige Fiihrer, denn die Nuanai-Lie kennen das Gebirge
gut. Fiir eine Befreiungsaktion muss man in das zweite Keller-
geschoss des Verlieses eindringen. Dabei sind zwei Wachposten
zu tberwinden: Im ersten Kellergeschoss befindet sich nahe
der Treppe cin Wachraum, in dem sich stets zwei bis drei Gar-
disten aufhalten, die aber nicht besonders aufmerksam sind.
Vor Januks Zelle sind nochmals zwei Wichter postert, die den
‘Werwolf” im Auge behalten sollen. Sie sind aufmerksamer als
thre Kollegen, da sie fiir den Gefangenen persénlich verant-
wortlich sind. Verwenden Sie fir die Waffenknechte die Werte
im Kapitel Notmirker Kupfer auf Seite 50 (Kerkerwachen tra-
gen keine Armbriiste).

& Vermitteln zwischen den Parteien: Diplomatisch begabte
Helden konnen eine friedliche Einigung zwischen den Berg-
leuten und den Wolfsjigern erreichen. Das klappt am besten,
wenn man hinter dem Ricken des Grafen agiert (Alderich ist
kein Freund von Kompromissen) und sich direkt an die Dele-
gation der Minenarbeiter wendet. Deren Anfithrer Gorwin ist
ein Mann, der durchaus mit sich reden ldsst, auBerdem schirzt
er eine Lésung, fiir die man den Herrn Grafen nicht tiber Ge-
bithr beldstigen muss. Um eine gute Ausgangsposition fiir die
Verhandlungen zu erhalten, wire es gut, sowohl Bosjew (um
Gorwin gewogen zu stimmen) als auch Januk (als Kontakt-
mann zu den Nuanai-Lie) zu retten. Haben die Helden Er-
folg, werden sie von beiden Parteien bei ihrer Weiterreise ins
Eherne Schwert unterstiitzt.

# Nicht in fremde Angelegenheiten einmischen: Falls sich
dic Gruppe nicht fiir die Auseinandersetzung interessiert,
missen sich die Helden auf eigene Faust in Notmark nach
Bergfithrern umsehen, was teuer werden kann. AuBerdem
stellt sich das Problem der Zuverlissigkeit, das schon bei den
Trigern angesprochen wurde (Seite 32), bei einem ortskundi-
gen Fiihrer natiirlich um so mehr — haben die Helden Pech,
geraten sie an einen Hochstapler, der noch nie im Ehernen
Schwert war und sich nach ein paar Tagen mit dem erhaltenen
Vorschuss absetzt. Wenn die Gruppe sich mit Selfina von Ru-
chin gut stellen konnte, hilft sie auf Anfrage auch hier bei der
Auswahl geeigneter Kandidaten.

Die Wahl, die die Helden hier treffen, beeinflusst den Ablauf
des Abenteuers im Kapite] ReiBzahn und Spitzhacke (Seite
50ff.), wo Sie weitere Hinweise zur Ausgestaltung der Varian-
ten finden. Wenn die Gruppe sich mit Yppolita und Dracodan
berit, neigt erstere der Seite des Grafen zu — Alderich ist ihr
zwar herzlich unsympathisch, aber er ist nun einmal der recht-



=:llige Herrscher. Dracodan bevorzugt die Wolfsjiger, aller-
= nzs nicht aus Gewissensgriinden, sondern weil er gern mehr
“ter sie erfahren wiirde. Beide regen aber an, eine der beiden
Seiten fiir sich zu gewinnen, um das Problem der ortskundigen
Fahrer zu losen. Im Endeffekt bleibt die Entscheidung den

=elden iiberlassen.

Der GEeisT voo GrRavzaHD

Der Legende nach suchen zahlreiche Geister die diisteren
MMzuern von Burg Grauzahn heim. Besonders viele Geschich-
== ranken sich um den Vater von Graf Alderich: Uriel von
Notmark herrschte so lange und grausam, dass es den Not-
markern unvorstellbar erscheint, dass sein Schatten nicht mehr
zut ihnen lasten kénnte. Obwohl Uriel in der Schlacht auf den
“allusanischen Weiden 1021 BF ein unrithmliches Ende fand,
it fast jeder Burgbewohner iiberzeugt, dass der alte Graf noch
smmer durch seine Festung wandert, um die zu quiilen, die
seinem Zugriff zu Lebzeiten entgehen konnten.

Iz Wahrheit wird Urels Seele lingst in den Niederhollen zer-
mahlen. Die Geschichten werden jedoch von der Dienerschaft
z=mn verwendet, um von Missgeschicken abzulenken oder Un-
ecklirliches zu erkliren — wenn etwas verloren geht, war es im
Zweifel der Geist des Grafen. Das ist nicht nur bequem, weil
Zie meisten Dienstboten selber daran glauben, auch Alderich
won Notmark wird oft von Alptriumen tiber seinen Vater ge-
quilt und fiirchtet deshalb insgeheim, dass Uriels Seele noch
smmer auf Grauzahn weilt. Der junge Graf hilt sich von allem
f=rn, was mit dem Geist seines Vaters zu tun haben kénnte und
betritt daher auch niemals Uriels ehemaliges Arbeitszimmer.
Das liegt im obersten Stock des Palas direkt iiber der grofBen
Halle und ist angeblich das Zentrum des Spuks. Bisweilen
56rt man Schritte aus dem leer stehenden Zimmer oder sicht
wom Hof aus Licht durch das Fenster. Auch von unheimlichem
Scufzen und Stéhnen wird berichtet.

Der Grund dafiir ist jedoch véllig weltlich: Der Hausknecht
Rowin (der den Helden bei ihrer Ankunft thre Zimmer zeigte)
und die Gardistin Jascha (die die Gruppe beim Besuchen des
Werwolfs im Kerker kennen lernen konnte) sind seit einiger
Zeit ein Licbespaar. Da weder die Dienstbotenquartiere noch
die Baracke der Waftenknechte viel Gelegenheit fir rahjage-
Zllige Treffen bieten, suchten die beiden nach einem besse-
ren Ort. Eines Tages fand Rowin in den griflichen Quartieren
zinen Schliissel fiir das Arbeitszimmer. Seitdem schiiren die
beiden die Geriichte um den Geist, indem etwa Rowin manch-
mal das Samttuch, mit dem Uriels Portrait in der grofien Halle
verdecke ist, herunterzieht. Dadurch kénnen sich die beiden
sicher sein, dass niemand versucht, etwaigen Gerduschen oder
Lichtern nachzugehen.

Mit der Geschichte um Uriels Geist kann der Aufenthaltauf Grau-
zahn ausgeschmiickt werden. Neugierige Helden mochten viel-
leicht dem Geheimnis des Spuks auf den Grund gehen, wihrend
aberglidubische Naturen sich von der Unruhe der Dienstboten
anstecken lassen und in jedem Schatten ein Gespenst vermuten.
Bei der Geisterjagd sind folgende Dinge zu bedenken:

& Rowin und Jascha kennen die Burg und haben Ubung darin,
ungesehen durch den Palas zu kommen. Selbst wenn einer der
beiden von einer Wache bemerkt wird, erregt das kein Aufsehen
(Rowin verrichtet einen Teil seiner Arbeit im Palas, und Jascha
lenkt ihre Kameraden durch Geplauder von genaueren Fragen
zb). Helden hingegen kénnten Erklirungsbedarf haben, wenn
sie nachts beim Herumschleichen erwischt werden.

& Rowin hiilt die Ttir zu Uriels Arbeitszimmer verschlossen,
natiirlich auch, wenn die beiden den Raum gerade nutzen.
Das Schloss ist gut gearbeitet (Schidsser knacken +4).

@ Graf Alderich versucht, alles zu verdringen und zu ignorie-
ren, was mit Uriels Geist zu tun haben kénnte, wodurch sich
die Nachforschungen ihm gegeniiber leicht geheimhalten las-
sen. Anders verhilt es sich mit Ischtan: Wenn der neugierige
Junker mitbekommt, dass die Helden in dieser Angelegenheit
herumschniiffeln, wird es schwierig, ihn abzuschiitteln.

€ Fast alle Dienstboten erzihlen Spukgeschichten, aber mit
beharrlichem Nachfragen findet man heraus, dass nur zwei
Personen behaupten, Uriels Geist schon einmal gesehen zu
haben (alle anderen haben nur von Leuten gehért, die jeman-
den kennen, der ihm begegnet ist): die Magd Trinje (die dem
Alkohol verfallen ist und noch ganz andere Dinge sieht) und
Rowin, der mit einer wild ausgeschmiickten Geschichte einen
wesentlichen Beitrag zur Angst der Dienerschaft geleistet hat.
‘Wenn die Helden das Liebespaar stellen, flehen die beiden sie
an, sie nicht zu verraten. In der Tat hitte das drastische Kon-
sequenzen: Alderich wiirde sie (je nach aktueller Stimmung)
aufkntipfen oder totpriigeln lassen. Ischtan von Quelldunkel
stellt eine besondere Gefahr fiir das Pirchen dar — alles, was
der Junker erfihrt, weill der Graf kurze Zeit spiter.

DEeRrR_REsST
DER ITAMENLOSEN TAGE

Mit jedem Tag wird die Summung auf Burg Grauzahn ange-
spannter. Alderich ist reizbar, was beim kleinsten Anlass zu
Wutausbriichen fithrt. Das verdngstigte Gesinde spricht nur,
wenn es ausdriicklich gefragt wird. Dazu kommt driickende
Schwiile, die an den Nerven zerrt. Hoffnungsvoll zum Him-
mel gewandte Blicke suchen vergebens nach Regenwolken,
auch wenn tagsiiber bleierner Dunst tiber dem Land liegt.
Nachts klart es auf, ohne dass auch nur ein bisschen Wind Ab-
kithlung brichte, und die Sternenleere steht wie eine klaftende
Wunde am Nachthimmel.

Ischtan versucht, Yppolita als wichtigen Gast zu umgarnen.
Antangs ist die Prinzessin durch die Aufmerksamkeiten des
Bronnjaren geschmeichelt, aber dann wird ihr sein SiBholz-
raspeln unangenehm. Sie beginnt, thm auszuweichen und
die Gesellschaft von halbwegs gesellschaftstihigen Helden zu
bevorzugen, was den Junker dazu bringt, auch diesen Helden
Honig um den Bart zu schmieren, um iiber sie zu Yppolita
vorzudringen.

Dracodan schlift schlecht, da thn Triume quilen, an die er sich
am Morgen nicht mehr erinnern kann. Noch schiebt er seinen
Zustand auf die Namenlosen Tage, aber in Wahrheit beginnt
sein Geist, unter der Last des Inhalts der Birscha-Rolle zu lei-
den, was sich im weiteren Verlauf der Reise noch verstiirkt.
Am funften Tag des Namenlosen liegt ein Prickeln in der Luft,
das an die Stimmung vor einem Gewitter erinnert. Simtliche
Tiere sind unruhig, Alderich streift wie ein gereizter Tiger
durch die Burg, und auch die Helden fiihlen, dass die dunkle
Stimmung ithnen aufs Gemiit schligt: Alle schlechten Eigen-
schatten sind um drei Punkte crhéht. Mit dem Sonnenun-
tergang kommt — zum ersten Mal seit Tagen — Wind auf, der
jedoch unangenehm warm aus dem Gebirge herabfaucht. Im
Ehernen Schwert erreicht Pardonas Ritual zur Kraftlinienma-
nipulation einen seiner Hohepunkte, und die Auswirkungen
sind {iber weite Distanz splirbar.
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Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ein Grollen ist zu horen. Der Donner des lang ersehnten
Gewitters? Doch was ist das? Ein Zittern lduft durch den
Boden, erst kaum merklich, jetzt stirker. Ihr habt Miihe,
euch auf den Beinen zu halten, als cin michtiger Erdstof}
das Fundament von Grauzahn erschiittert. Von iiberall her
erténen dngstliche Schreie, Diener und Wachen laufen
aufgeregt durcheinander. Viele versuchen, auf den Hof zu
flichen, aber ein Soldat kommt von ebendort in die Halle
gelaufen, sein Gesicht von Furcht erfiillt. “Hochwohlgebo-
ren! Da draufen, seht!” Ein weiterer Stof} ldsst die Mauern
dchzen, Staub rieselt von der Decke.

Auch drauBen im Hof bebt die Erde, auch hier herrscht
nackte Panik. Ein paar der Anwesenden starren nach Os-
ten, wo sich das Eherne Schwert schwarz vom dunklen
Nachthimmel abhebt. Ein schwaches Licht umspielt die
fernen Gipfel, wie ein Wetterleuchten, aber in diisterem

Purpur.

Wihrend des Erdbebens erfordern schnelle Bewegungen Kér-
perbeherrschungs-Proben, um nicht zu stiirzen (1W6-1 SP Fall-
schaden; wenn der Held eine Treppe hinuntereilte, auch bis zu
3W6-3 SP). In Gebduden besteht die Gefahr, von kippenden
Mobelstiicken getroffen zu werden, im Freien stellen fallende
Dachzicgel ¢ine Bedrohung dar (Ausweichen-Proben; ein um-
stiirzender Schrank verursacht 2ZW6 TP, ein Ziegel aus grofier
Héhe 1W6+4 TP).

Das Beben ebbt nach ein paar Minuten ab, aber das unheimliche
Wetterleuchten ist bis Mitternacht sichtbar. Das Ringen der ele-
mentaren Urgewalten mit den von Pardona entfesselten dimoni-
schen Michten ldsst vorerst nach, doch die Erschiitterungen im
Kraftgefiige des Ehernen Schwerts dauern an (und die Helden
werden die Auswirkungen auf ihrer weiteren Reise zu Gesicht
bekommen). Nachdem die Verletzten versorgt wurden, leitet Sel-
fina im Burghof eine Andacht, nach der sie den Rest der Nacht
im Gebet verbringt. Jeder, der den Schutz der Zwolfe erbitten
méchte, ist dort gern gesehen. Mit dem Sonnenaufgang begriifit
die Geweihte das neue Jahr, segnet die Burg und alle Anwesen-
den und erbittet Praios’ Segen auch fiir die Reise der Helden.

AUVFBRUCH zUm Enpe pER WELT

IMusik_

Solange die Helden noch im bewohnten Vorgebirge unterwegs
sind, kann dhnliche Hintergrundmusik wie bei der Reise durch
das Bornland verwendet werden. Tiefer im Ehernen Schwert
sollte die Musik dann die epische Gewalt der Landschaft un-
terstreichen. Klassische Sinfonien — Beethoven oder Tschai-
kowski, vor allem auch Dvoraks Aus der Newuen Welt — konnen
mit ihren langsameren Sitzen die Reise durch das Gebirge un-
termalen, wihrend die dramatischeren Siitze Szenen wie das
Vulkangebiet oder den Riesenalkenangriff zum Leben erwe-
cken. Auch die Soundtracks Der letzte Mohikaner, 1492 oder
Gladiator enthalten passende Stiicke.

Von Notmark aus geht es nordostwiirts ins Gebirge. Die ersten
zwel Tage fithre der Weg der Gruppe durch dichte Tannen-
wilder bergan. Voraus ragen die Notmidrker Tiirme auf, zwel
Gipfel, die sich tiber 4.000 Schritt hoch erheben und damir die
hochsten Zinnen der den Helden bekannten Drachensteine
iiberragen — und doch nicht einmal halb so hoch sind wie die
dahinter liegende Weltengrenze.

Reiflzaen vnb SrifzHACKE

Der Weg durch den Wald verlduft problemlos, auch wenn im-
mer wieder Wolfsfihrren zu sehen sind. Am zweiten Tag lich-
tet sich der Tann mit der zunchmenden Hahe (an die 1.500
Schritr), und die Gruppe steht vor der Entscheidung, ob sie die
Notmirker Kupfermine oder das Jagdrevier der Nuanai-Lie
aufsuchen oder sich auf eigene Faust ins Eherne Schwert auf-
machen méchte. Im Folgenden finden Sie Beschreibungen der
Mine und des Lagers der Nuanai-Lie, mit denen Sie je nach
den Absichten Ihrer Spieler diplomatische, feindliche oder neu-
trale Szenen ausgestalten kénnen. Am Ende der Kapitel sind
Kamptwerte fiir typische Vertreter der Parteien angegeben.
Bedenken Sie bitte auch, dass etliche der vorgeschlagenen Vor-
gehensweisen die Helden gut mehrere Tage, wenn nicht Wo-
chen, in ihrem Zeitplan zurickwerfen kénnen.

NofmAarRKER KUPFER_

Die Mine ist mit einer Wegbeschreibung, wie sie die Helden
von der Gesandtschaft oder in Notmark erhalten konnten,
leicht zu finden. Eine Zeit lang kann man einem passablen

J1

Karrenweg folgen, der auf dem letzten Stiick zu einem schma-
len Steig wird. Bald verrit aufsteigender Rauch den Standort
der Mine.

Die Forderstitte liegt in einem Tal, in dem ein paar schiefe
Holzhiitten den Arbeitern und Gardisten als Unterkunft die-
nen. Der Rauch, der stindig in der Luft liegt, stammt von zwei
Verhiittungsofen, in denen das Kupfer aus dem Erz gewonnen
wird. Neben den Ofen dient ein Steingebéude nicht nur den
Vorarbeitern als Unterkunft, sondern beherbergt auch eine klei-
ne Schmiede. Insgesamt leben hier vier Dutzend Bergarbeiter,
die in zwei Schichten in den Stollen an der Ostwand des Tals
einfahren und in muhseliger Plackerei Erz abbauen. Vier Vorar-
beiter (einer davon Gorwin Tannhauser) beaufsichtigen sie und
planen die weitere Stollenfithrung. Die Wachmannschaft unter
Fihrung von Leutnantin Merjeschka Unterwalser (25, forsch,
breitschultrig) umfasst 12 griifliche Gardisten, von denen zwei
zu jeder Tages- und Nachtzeit am Taleingang an einer improvi-
sierten Palisade auf Posten stehen, withrend zwei Waffenknechte
durch das Tal patrouillieren und zwei weitere in der Mine nach
dem rechten sehen. Der Rest ist ‘in Bereitschaft'.




Dhe jiingste Anwesende ist Gorwins Tochter Afjescha (12, rot-

“lond, naseweis), die ein Gespiir dafiir hat, zur rechten Zeit
=m rechten Ort zu sein. Wenn die Helden bei der Mine offi-
zicll auftreten, verfolgt Aljescha sie auf Schritt und Trite, weil
== sich Geschichten aus der Fremde erhotft; wenn die Gruppe
<ich heimlich hier herumtreibt, stellt das neugierige Midchen,
cass stindig auf dem Geldnde herumstreunt, eine fast cbenso
zrofle Gefahr wie die Wachen dar.
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Bergmann

Spitzhacke: INI7+1W6 AT9 PA7 TP1WG+7 DKN
LeP31 RS1T AuP35 WS7 MR3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Yorarbeiter

Kurzschwert: INI 10+1TW6 AT 12 PA 11 TP 1W6+3 DKHN
LeP32 RS1 AuP36 WS7 MR4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Waffenknecht

Hellebarde: INI 10+1W6 AT13 PA10 TP1W6+5 DKS

Leichte Armbrust: FK 16 TP 1W6+6
1eP30 RS3 AuP30 WS6 MR3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Halbschwert, Wuchtschlag
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Ao pen FEVERD
DER WOLFSjAGER_

Die Nuanai-Lie sind nicht leicht zu finden. Wenn die Helden
nicht in Begleitung von Januk unterwegs sind, werden eher sie
von den Wolfsjiigern gefunden, die plotzlich aus dem Unter-
holz auftauchen und die Eindringlinge umzingeln. Die Jiger
—Minner und Frauen in roher Fellkleidung — sind mit primiti-
ven Speeren und Bogen bewaftnet. Wie Januk sprechen sie ein
kehliges, schwer verstindliches Nivesisch. Ein paar von ihnen
beherrschen etwas Garethi, so dass eine Verstindigung auch
ohne Dolmetscher moglich, aber schwierig ist.

Das Lager des Stammes — natiirliche, durch Strauchwerk ge-
tarnte Hohlen — befindet sich drei Wegstunden oberhalb der
Mine. In dieser Hohe ist der Wald deutlich lichter. Im Lager
halten sich 25 Nuanai-Lie auf, von denen alle ab einem Alter
von 10 Jahren kampffihig sind. Dazu kommen fiinf Nauoke
(Anfithrer der Nuanai-Lie). Diese Letzteren verfligen iiber
eine besonders innige Bindung zu den Himmelswélfen; sie
kénnen die Verwandlung in Wolfsgestalt véllig kontrollieren
und betrachten sich selbst als zwei getrennte Wesen — Mensch
und Wolf. Die Nauoke entfernen in Menschengestalt ihre ge-
samte Kérperbehaarung, um die Grenze zwischen ihren bei-
den Wesenheiten zu betonen und ihre menschliche Hilfte vom
felltragenden Wolf zu unterscheiden. Sie tragen im Sommer
keine Kleidung. Die beste Jdgerin und der tapferste Krieger
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Nuanaé-Lie

Speer: INI 10+1TW6 AT 14 PA11T  TP1W6+2 DKS
Kurzbogen: FK 17 TP 1W6+2
LeP28 RS1 AuP40 WS7 MR4 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Waffen-
lose Kampftechnik: Bornlandisch, Beinarbeit

Nuanaé-Lie in Wolfsgestalt

Biss: INI 9+1W6 AT 11 PA7  TP1W6+3 DKH

LeP28 RS2 AuP100 WS7 MR4 GS 12
Nauoke

Speer: INI 12+1W6 AT 16 PA14 TP1W6+3 DKS

Kurzhogen: FK 19 TP 1TW6+2

LeP35 RS1 AuP45 WS8 MR7 GS38

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gezielter Stich,
Halbschwert, Todesstold, Waffenlose Kampftechnik: Bornldndisch,
Beinarbeit, Eisenarm

Nauoke in Wolfsgestalt
Biss: INI 11+1W6 AT 15 PA7

TP 1W6+4 DKH
LeP35 RS2 AuP110 WS8 MR7 GS12
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unter den Nauoke und damit das Anfithrerpaar sind derzeit
Nukuji, eine dreiBigjihrige Nuanai-Lie mit einer eindrucks-
vollen Narbe von der rechten Achselhahle bis zu ihrer Hiifte
(ein Andenken an einen Bergléwen) und Uljuku, ein stimmi-
ger Kimpfer um die Zwanzig mit blitzenden gelb-goldenen
Augen. Innerhalb der Wolfsjager bilden die Nauoke eine ab-
gegrenzte und verschworene Gemeinschaft, deren Aufgabe der
Schutz des Stammes ist.

Imt Dienste DS GRAFED

Auf Seiten der Bergleute kénnen die Helden folgendes erreichen:
& Die Verteidigung unterstiitzen: Solange die Bergleute sich
im Tal verschanzen, kénnen sie sich gut gegen die Nuanai-
Lie verteidigen. Verwundbar werden sic nur, wenn sie in den
Wald miissen, um Holz fiir den Ausbau der Stollen zu schla-
gen. Geleitschutz durch Helden, die sich im Wald auskennen,
hilft den Minenarbeitern, genug Holz fiir ein paar Wochen zu
organisieren und zeigt den Wolfsjdgern, dass die Notmirker
durchaus zidhe Gegner sind.

& Die Offensive ergreifen: Bisher versuchten die Notmirker,
Angriffe abzuwehren und sich vor den “Werwélfen’ zu verste-
cken. Unter kompetenter Fithrung wiren die Waffenknechte
aber bereit, den Kampfins Lager des Feindes zu tragen, vor al-
lem, wenn sie erfahren, dass sie es nicht mit Geistern oder Un-
geheuern, sondern mit halbnackten Barbaren zu tun haben.
Dazu miissen die Helden Informationen tiber das Lager oder
zumindest die Jagdgewohnheiten der Nuanai-Lie sammeln.
€ Den Feind abschrecken: Die Nuanai-Lie haben keine
Schamanen oder Priester, ihr Glaube an die Himmelswalfe
ist urtlimlich und individuell. Mit entsprechenden magischen
Mitteln oder einem eindrucksvollen Schauspiel konnte man
die Wolfsjiger ausreichend verunsichern, dass sie ihr Jagdre-
vier wechseln. Da die Nuanai-Lie tapfer sind und ihre wélfi-
schen Instinkte wirkliche Gefahr und bloBes Imponiergehabe
recht gut unterscheiden kénnen, ist eine gute Vorstellung not-
wendig, um mit dieser Takuk Erfolg zu haben.

KamPF GEGEDI DEII
MotmArRKER Tyranmen

Schligt sich die Gruppe auf die Seite der Wolfsjiger, gibt es
unter anderem folgende Ansatzpunkte:

& Sabotage: Beschidigung der Verhiittungséfen, Zerstéren
von Werkzeug, ein Abftihrmittel im Essen der Arbeiter oder ein
Stolleneinsturz werfen die Arbeit der Bergleute um Wochen
zurtick. Hiufen sich derartige Vorfille, muss die Mine aufge-
geben werden, weil sich der Betrieb nicht mehr rentiert.

& Die Offensive ergreifen: Die Nuanai-Lie haben bisher
nicht versucht, die Bergleute in ihrem Tal anzugreifen, weil
die Verteidigungsposition der Notmirker dort zu gut ist und
diec Wolfsjdger keine Erfahrung mit dem Kampf gegen Palisa-
den und Armbriste haben. Mit taktischer Anleitung durch die
Helden kénnte ein Angriff jedoch Erfolg haben.

& Wolfsddmonen: Solange die Notmirker glauben, es mit
Werwolfen oder Waldgeistern zu tun zu haben, wichst ih-
re Angst mit jeder Nacht, in der heulende Schatten die Mi-
ne umschleichen. Wenn die Gruppe die Angst der Bergleute
schiirt (etwa mit nichtlichen Spukerscheinungen oder durch
grauenvolle Geschichten aus dem Mund von Helden, die sich
‘schwerverletzt’ zur Mine fliichten), laufen die Arbeiter frither
oder spiter in Scharen davon.

VERMITTELD ZWISCHED
DEOD ParTEIED

Auch mit Diplomatie ldsst sich der Konflikt beilegen, denn
die beiden Parteien haben eigentlich nichts davon, die jeweils
andere auszuldschen: Das Gebirge ist grof} genug fiir beide.
Dazu bedarf es jedoch einer Vermittlung von auBen. Wichtige
Punkte zum Erreichen eines Waffenstillstandes sind:

& Angst der Notmirker lindern: Die Bergleute miissen
iberzeugt werden, dass sie es nicht mit Dimonen, sondern
mit Menschen aus Fleisch und Blut zu tun haben, da sonst
der Aberglaube der Minenarbeiter jedes Gesprich verhindert.
Wenn die Helden Gorwin Tannhauser auf ihre Seite zichen
kénnen, haben ihre Worte bei der Mine groBes Gewicht.

& Vertrauen der Nuanai-Lie gewinnen: Dic Wolfsjdger haben
kaum Kontakt mit anderen Menschen, und bei den wenigen
Gelegenheiten wurden sic oft betrogen, denn ihre eigene Unfi-
higkeit, zu liigen, macht sie zu leichten Opfern fiir Schwindler.
Die Nuanai-Lie schitzen Mut und Direktheit, und Helden,
die einen guten ersten Eindruck machen, diirfen sich bei einer
Jagd beweisen. Januks Fiirsprache hilft hier natiirlich.

& Verhandlungen fithren: Bei den Gesprichen kann viel
schief gehen, denn die beiden Parteien sind zu unterschied-
lich. Entweder nehmen die Helden an den Verhandlungen teil
und vermitteln zwischen den Seiten, oder aber sie pendeln als
Unterhdndler zwischen den Lagern hin und her.

= Kompromiss aushandeln: Dic endgiiltige Einigung dirfte
darin bestehen, dass die beiden Seiten einander aus dem Weg
gehen. Die Wolfsjiger verlegen ihr Jagdrevier ein wenig, die
Holzfiller der Notmirker suchen sich ein Waldstiick, in dem
sic nicht mit den Nuanai-Lic ancinander geraten.

DankBaRE FUHRER_

Beide Parteien sind fiir die Unterstiitzung der Helden dankbar.
Falls die Gruppe auf der Seite der Wolfsjager stand, erkliren
sich zwei junge Kundschafter (einer von ihnen Januk, wenn er
noch lebt) bereit, die Reisenden zu begleiten. Die Nuanai-Lie
sind im Ehernen Schwert aufgewachsen und kennen seine T1i-
cken bis auf eine Hohe von etwa 6.000 Schritt (SF Gebirgskun-
dig und Eiskundig; Wildnisleben, Pflanzenkunde und Tierkunde
mit Spezialisierung ‘Ehernes Schwert’ jeweils 14, Kleztern und
Wettervorhersage 12). Die Wolfsjiger zeigen den Helden auch,
wie man sich ein Schneeloch zum Ubernachten griibt, was ih-
nen im Kapitel Eisige Hélle helfen wird.

Auch die Notmirker sind lange genug im Gebirge, um die
wichtigsten Kniffe gelernt zu haben. Wenn die Helden ihnen
gcholfen haben (oder eine Vollmachr von Graf Alderich vor-
weisen kénnen), werden ihnen die Prospektorin Julenka (37,
kriftig, verschlossen) und der Gardist Dabbert (29, schlaksig,
Schiirzenjdger) als Begleiter zugeteilt. Beide haben Gebirgs-
erfahrung: Julenka sucht seit 15 Jahren fiir wechselnde Her-
ren nach Erz, und Dabbert stammt aus einem Bergdorf in den
Notmirker Tarmen. Thre Werte: SF Gebirgskundig und Eis-
kundig; Wildnisieben, Klettern und Wertervorhersage jeweils auf
12. Julenka hat dazu noch Gesteinskunde 10 und Bergbaz 10.
Die Minenbesatzung verfligt auflerdem tber genug Vorrite,
um den Proviant der Expedition noch einmal aufzufiillen.
Falls beide Seiten die Gruppe unterstiitzen, haben die Helden
die Wahl, wen sie als Fithrer mitnehmen wollen. Sie kénnen
auch einen Vertreter jeder Partei anwerben; in diesem Fall
kommen Januk und Julenka mit.
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“= cinem Abenteuer, dessen Herausforderung zu einem
suren Teil im Uberwinden von Gelindehindernissen und
“e=a Miithen des Bergsteigens liegt, stellt sich die Frage, wie
= flugfihigen Helden umzugehen ist. Dazu sollten drei
srundsitzliche Fille unterschieden werden:
& Einzelne Flieger: Sofern nur ein Teil der Helden fliegen
wznn (etwa mit einem Hexenbesen oder dem Zauber AD-
LERSCHWINGE), bleibt die grundsitzliche Herausforde-
sung fiir die Gruppe bestehen, denn die bodengebundenen
MMarglieder miissen weiterhin klettern. Thre fliegenden Be-
- zieiter sind jedoch eine unschitzbare Unterstiitzung, denn
¢ kbnnen vorauskundschaften und aus der Vogelperspekti-
we die weitere Route planen. An schwierigen Stellen hilft es,
wenn ein fliegender Held fiir seine Gefihrten Sicherungen
zabringt, und auch Abstiirze kénnen eventuell im letzten
AMoment verhindert werden. Génnen Sie den flugfihigen
Gruppenmitgliedern thre Erfolgserlebnisse: Wenn die Hel-
den sich geschicke anstellen, kénnen sie deutliche Erleich-
rerungen auf Orientierungs- und Klettern-Proben erreichen.
Ein allzu exzessives Herumfliegen verbietet sich durch die
Umstinde ohnehin: Im Flug ist man dem eciskalten Wind
ungeschiitzt ausgesetzt (Kilteschaden um zwei Punkte er-
hoht). Entfernt sich ein fliegender Held zu weit von der
Gruppe, konnen Riescnalken (Seite 58) oder Horndrachen
(Seite 62) zu einer Bedrohung werden.
= Lufttransportmoglichkeit: Etwas schwieriger wird es,
wenn die ganze Gruppe sich in die Liifte erheben kann.
Solange die Flugmdéglichkeiten aufwindig und zeitlich be-
grenzt sind (etwa beschworene Elementargeister oder Di-
monen), gilt das oben Gesagte: Der Beschwérer hat eine
Menge Punkte in seine Fihigkeiten investiert, also génnen
Sie ihm den Triumph, wenn sich die Gruppe durch seine
Hilfe eine besonders halsbrecherische Kletterpartie erspart.
Der langfristige Transport mit beschworenen Wesen ist durch
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die gegenwirtigen Kraftlinienerschiitterungen riskant, denn
die daraus resultierenden astralen “Turbulenzen’ storen die
Zauber, die Dimonen im Diesseits halten und schaffen eine
Disharmonie, die Elementarwesen héchst unangenehm ist.
Damit kénnen Sie die Flugzeiten der Gruppe beschrinken
und verhindern, dass die Helden sich von einem Luftdschinn
bis vor Fuldigors Haustiir tragen lassen.

<> Fliegende Gruppe: Falls Ihre Helden {iber Mittel verfii-
gen, grofie Strecken miihelos fliegend zu iiberwinden (zum
Beispiel ein eigener fliegender Teppich oder eistand durch
Westwinddrachen), miissen Sie eine Entscheidung treffen:
Entweder gestatten Sie einfach deren Einsatz, was die Reise
durch das Eherne Schwert stark abkiirzeund den Helden etli-
che Strapazen erspart. Die Gruppe versiumt ein paar Entde-
ckungen, die fiir die Kampagne aber nicht von unmittelbarer
Bedeutung sind. Withrend des Schlechtwettereinbruchs im
Kapitel Eisige Holle konnen Sie diec Helden zur Landung
zwingen, so dass die Gruppe die Begegnung mit den Blauen
Mahren erlebt und den Weg durch ihre Héhlen entdecken
kann. Oder aber Sie versuchen, auch diese Mittel so weit
zu limitieren, dass sie wie im oberen Absatz beschrieben zu
punktuell einsetzbaren Hilfsmitteln werden. Meisterliche
Tricks, die dazu zur Verfiigung stehen, sind tiickische Winde
in grofier Héhe, die erwihnten astralen Turbulenzen (die
auf lingere Sicht die Matrices eines Flugartefakts angreifen
und zerstéren), die Kilte (siche oben unter Einzelne Flie-
ger) und fliegende Riuber. Achten Sie aber darauf, dass Ihr
Vorgehen nicht zu einem willkiirlichen Sabotageake wird.
Egal, welche Flugfihigkeiten Threr Gruppe zur Verfiigung
stehen, werden die Helden das letzte Stiick des Weges auf je-
den Fall zu Full zuriicklegen miissen, denn Fuldigor erwar-
tet, dass sich jeder Besucher seinen Priifungen stellt (siehe
Am Rand der Ewigkeit auf Seite 73).
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Ab nun bewegen sich die

Helden oberhalb der Baum-

grenze. Kriippelkiefern und niedriges Strauchwerk bilden
den einzigen Bewuchs und jagbares Wild wird seltener. Nur
gelegentlich zeigen sich scheue Gebirgsbécke (ZBA 189). Es
wird kithler, wihrend die Gruppe auf einer Hhe von 2.000 bis
3.000 Metern weiter in Richtung Nordosten marschiert. Pher
Drodont spricht von einem Pass, der nordlich einer Gletscher-
kette zwischen zwei Gipfeln hindurchfithrt, was auf die Not-
mirker Tilirme hindeutet. Diese beiden schroffen Berge sind
daher das nichste Ziel der Helden. Stidlich glitzern die Hun-
dert Eisriesen, etwas niedriger als die Tiirme, aber mit ihrem
silberweifen Panzer nicht weniger eindrucksvoll.

Fiir das in diesem Kapitel beschriebene Wegstiick braucht die
Expedition etwa fiinf Tage. Noch ist es recht einfach, Brenn-
material zu sammeln und einen Lagerplatz zu finden: Zum
Errichten eines Nachtlagers genligt es, dass zwei Expeditions-
teilnehmern eine Wildnisleben-Probe +4 gelingt.

Ein DorrF am Ranp pEr WELT

Zwei Tage, nachdem die Gruppe das Einzugsgebiet der Mine
verlassen hat, ist hinter dem Grat, den die Helden entlang rei-
sen, eine feine Rauchséule sichtbar. Wenn jemand, einen geeig-
neten Aussichtspunkt erklettert (12 TaP* mit Kletzern-Proben
sammeln, eine Probe pro SR), erblickt er ein Stiick unterhalb
des Grates in einer Senke vier einfache Hiitten mit niedrigen
Flachdichern, die mit Steinen beschwert wurden. Der Rauch
kommt aus Abzugsléchern in den Dichern, das Dorf scheint
bewohnt zu sein. Mit einer Orientieren-Probe +3 findet sich
ein Abstieg, iiber den das Dorf in einer Stunde mit einer einfa-
chen Klettern-Probe erreichbar ist.

Hier leben grade mal 25 Menschen. Dem Aussehen nach
kénnte es sich um Nachkommen von Bornlindern oder Nor-
barden halten, aber ob ihre UrgroBeltern sich vor einem basen
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Herrscher in die Berge flichteten, ob sie ausgezogen waren,
um das Eherne Schwert zu {iberqueren und dabei scheiterten,
oder ob sie immer schon hier oben lebten, haben sich die Dorf-
ler niemals gefragt. Die Ankunft der Gruppe ldst Aufregung
aus, da man hier oben nicht an Besuch gewshnt ist. Die Dorf-
bewohner sind weder besonders misstrauisch noch dngstlich —
Réiuber oder Pliinderer sind am Ende der Welt ebenso selten
wie alles andere.

Sofern die Helden sich freundlich verhalten, finden sie gast-
liche Aufnahme, auch wenn die Bewirtung karg ausfillt. Die
Dérfler sind zuriickhaltend, werden aber nach und nach ge-
sprichiger, wenn die Besucher etwas von der weiten Welt da
unten erzidhlen. Man revanchiert sich gern mit ein paar eige-
nen Geschichten, so dass hier folgende Informationen erlangt
werden kénnen:

& Seit einiger Zeit sind, wic es die Dorfbewohner nennen,
“die Baume toll geworden”: An manchen Stellen haben sich
die sonst verdrehten und krummen Kriippelkiefern kerzenge-
rade gestreckt, wihrend sie an anderen Flecken verdorren oder
— noch ungewshnlicher — verfaulen. Dies ist eine Nebenwir-
kung von Pardonas Kraftlinienmanipulation. Eine der betrof-
fenen Stellen befindet sich in der Nihe des Dorfes, und eine
magische Untersuchung der Pflanzen zeigt schwache Spuren
von Restmagie. Bei den ausgestreckten Kiefern ist es elemen-
tare Kraft (Humus), an den verdorrten Stellen kann man das
Merkmal Temporal erahnen, und die verfaulten Zweige sind
mit schwach dimonischer Energie verunreinigt.

& Der weitere Aufstieg ins Gebirge gilt im Dorf als tiberaus
tollkiihn. Zu den Gefahren, vor denen die Déorfler warnen, ge-
héren Lawinen, Schluchten und Stiirme, die den Wanderer ins
tibernichste Tal pusten kénnen.

#» Unartigen Kindern erzdhlt man hier von blau glinzenden
Geistern, die die Gipfel der Berge beherrschen, aber manch-
mal hinabsteigen, um nach Beute zu suchen (Das Reich der
Blauen Mahre ab Seite 65; die Mahre kommen mitunter bis
auf diese Héhe hinunter, um Holz zu schneiden). Die Geister
bevorzugen kleinwiichsige Opfer — manche behaupten, dass
sie Kinder migen, weil die besser schmecken, andere sagen,
dass die blauen Geister sich mit Zwergen um die Herrschaft
tiber das Gebirge streiten (Letzteres kommt der Wahrheit ni-
her — die Blauen Mahre reagieren auf Zwerge feindseliger als
auf Menschen).

& Die Dorfbewohner verraten fiir cine kleine Bezahlung (eine
Flasche Schnaps, ein hitbsches Amulett oder etwas Ahnliches)
ein paar gute Stellen, an denen Atan-Kiefern wachsen. Dieses
Wissen erleichtert bei der Suche nach der seltenen Kiefer alle
Proben um 5 Punkte.

Falls die Gruppe linger als einen Tag bleiben méchte, lisst die
Gastfreundschaft der Dérfler, deren Vorriite knapp bemessen sind,
merklich nach, sofern die Helden nicht selber Nahrungsmittel
beisteuern. Wenn die Expedition den kleinen Weiler verlisst, geht
es weiter den Grat entlang auf die Notmirker Ttirme zu.

OprtTionar: Die Rinbpe
DER Afanm-KiErFer_

Diese Gegend ist der Lebensraum der seltenen und heilkrifti-
gen Atan-Kiefer, weshalb die Gruppe vielleicht auf die Suche
nach der wertvollen Pflanze gehen machte. Falls der Rote Sala-
mander die Expedition finanziert, haben die Helden ohnehin
den Auftrag, Atan-Rinde zu beschatffen, woran Brinleff Heer-
hauser auch erinnert.

Die¢ Suche nach der Heilpflanze erfordert eine Probe auf das
Meta-Talent Krdutersuche — also (Wildnisleben +Stnnenschér
fe+Pflanzenkunde)/3, WdS 190. Die Probe ist um 14 Punkte
erschwert (selten, Besimmung +6), wobei alle zwei Stunden
eine Probe abgelegt werden darf (das Metatalent ist durch die
griindliche Suche um die Hilfte gesteigert). Bei Erfolg findet
der Kriutersucher eine Atan-Kiefer, von der man 1W?20 Stein
Rinde abschilen kann, ohne den Baum nachhaltig zu schi-
digen (Brinleff lehnt Raubbau an der seltenen Pflanze ab).
Insgesamt sind in dem Gebier, das die Helden innerhalb eines
Tages absuchen kénnen, héchstens vier Kiefern zu finden.

Im Dienst des Roten Salamanders soll die Gruppe aber auch
den Lebensraum der Atan-Kiefer erforschen. Dazu ist ein
zweitigiger Forschungsaufenthalt erforderlich, den Brinleff
damit verbringt, iiber Stock und Stein zu klettern, Boden- und
Bewuchsproben zu nehmen, Beobachtungen in scine Notiz-
biicher zu schreiben und dabei seine Umgebung nicht mehr
als notig wahrzunchmen. Die Helden sind damit beschiftigt,
den begeisterten Botaniker vor Felsspalten, hungrigen Ber-
glowen (ZBA 128) oder zornigen Steinbockminnchen (ZBA
189) zu bewahren und Yppolita bei Laune zu halten, die des
Herumsitzens im Zelt bald iiberdriissig wird und Brinletts
Euphorie fir Rindendicken und Wurzeldurchmesser in keiner
Weise teilt. Dracodan ist wihrend des Aufenthalts miirrisch
und abwesend, dazu vor allem am Morgen uncharakteristisch
still (siche dazu das nichste Kapitel).

Wenn Ihre Gruppe Freude an der Kiefernjagd hat, kénnen Sie
sie (oder den emsigen Brinleft) auf ein Fleckchen Erde stofien
lassen, auf dem gleich drei der seltenen Biume nebeneinander
wurzeln — eine wissenschaftliche Sensation, und obendrein ei-
ne wahre Goldgrube. Leider befindet sich das Fleckchen am
oberen Ende einer Steilwand, so dass man 20 Schritt hinauf-
klettern und dabei zwei ziemlich unangenchme Stellen tiber-
winden muss (Klettern-Proben +3, +8, +7 und +35). Brinleff
besteht darauf, die Stelle selbst zu untersuchen und braucht da-
bei Unterstiitzung, da er nur ein mittelmiBiger Kletterer ist.

Die TrRavmeE DES
Herrn von MIisaQUELL

Mit jedem Tag lastet der Inhalt der Birscha-Rolle schwerer
auf Dracodans Geist. Seine Triume werden unruhiger, er ist
blasser als sonst. Zunichst versucht er, sich nichts anmerken

zu lassen, aber schlieflich wird sein Problem wihrend einer
Nachtruhe fiir die Helden offensichtlich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nachtuft ist klar und eiskalt, und unzihlige Sterne,
zum Greifen nah, funkeln Gber euch. Es ist sull hier oben,
kein raschelndes Laub, kein Summen von Insekten stért
die Ruhe des Ortes. Doch da! Ein unterdriickter Schrei lisst
eure Nachtwache hochfahren und reifit die Schlafenden
aus thren Trdumen. Auf seinem Lager wilzt sich Dracodan
unruhig hin und her. Scine Augen sind geschlossen, aber
die Lider flattern heftig. Er keucht, ringt nach Luft, dann
wieder ein Schrei, gepresst, gequiilt. Plotzlich setzt er sich
mit einem Ruck auf, starrt euch an, aber ihr habt nicht den

Eindruck, als wiirde er euch erkennen.

Dracodan ist schweilinass und véllig orientierungslos. Es be-
darf einiger Minuten geduldigen Zuredens, bis thm bewusst
wird, wer und wo er ist. Er bemerkt auch nicht, dass er sich
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.t threr Reise erklimmen die Helden das hochste Gebirge
- “weatmuriens, und das ist mit einigen Mithen verbunden —der
- W=z ins Eherne Schwert ist kein Spaziergang. Auf der an-
“e==n Seite ist es cher unbefriedigend, mehrere Spielabende
= dem Wiirfeln von Klettern-Proben zu verbringen. Be-
wareiben Sie daher zwar immer wieder die Kletterei und
~ ~= Anstrengung, die Ausriistung und die Tragtiere mitzu-
schleppen, aber beschrinken Sie das Ausspielen aut cinzel-
== Szenen, bei denen besondere Hindernisse itberwunden
werden miissen. Fiir die Routenplanung der Expedition legt
“=r Held, der die Entscheidung iiber den Weg triftt, tiglich
wine Orientieren-Probe +10 ab. Jeder gebirgskundige Ex-
seditionsteilnehmer (Helden oder Fiihrer) erleichtert die
FProbe um einen Punkt, bis hinunter zu einer +5. Je besser
“icse Proben gelingen, desto besser kommt die Expedition
soran; je grofer die Probleme beim Bestimmen des Weges
sind. desto &fter sollten Sie der Gruppe ein Hindernis in den
Wig legen. Im Folgen finden Sie ein paar Beispiele fiir Kom-
clikationen in diesem Abschnitr der Reise:
& Schlucht: Fine fiinf bis zehn Schritt breite Felsspalte er-
fordert eine kreative Losung, wie die Reisenden und ihre Tie-
re auf die andere Seite gelangen kénnten oder erzwingt einen
Umweg von einem Tag. Bedenken Sie, dass es keine Baume
mehr gibt, aus denen man eine Bricke improvisieren kénnte.

i i I SR

den Tod holen kénnte, wenn er derart verschwitzt weiterschlift
‘eine gelungene Probe auf Herlhunde Krankheiten offenbart die
Gefahr). Dracodan kann nicht benennen, was er getrdumt hat
oder warum er so verstort ist, und das quilt ihn sichtlich. Ein
Seelenheilkundiger kann wertvolle Dienste leisten und ihm
helfen, etwas erholsamen Schlaf zu finden. Auch beruhigen-
de Kriuter oder Zauber, die den Geist stirken oder zur Ruhe
bringen, helfen dem Boten Apeps. Falls sich die Helden seiner
nicht niher annehmen kénnen oder wollen, versucht Yppolita
ihr Gliick und schaftt es, ihn durch beruhigende Worte und
einen ATTRIBUTO auf Mut wieder halbwegs ins Gleichge-
wicht zu bringen. Sie ist beunruhigt iiber Dracodans Zustand,
hat aber keine Erkldrung daftr.

UBER DER SCHIIEEGRENZE

Jenseits des Passes erreicht die Expedition bald eine Hihe, in
der Firuns Macht die Berge unumschrinke beherrscht: Tags-
iiber ist es eiskalt, nachts herrscht mitunter sogar Firunskilte
(WdS 144f). Die Kilte verursacht also wihrend des Tages
2W6 Kilte-TP(A) pro Tag, nachts 2W6 Kilte-TP(A) alle zwei
Stunden. Der Kilteschutz, den die Bekleidung der Helden
verleiht, ist in der Ausriistungskategorie Wetterschutz (Seite
32) angegeben.

Ab nun bewegt sich die Gruppe iiber Schnee, Eis oder nackten
Fels. Jagdbares Wild, essbare Pflanzen oder Brennmaterial gibt
es nicht mehr, und das Errichten eines Lagerplatzes stellt cine
Herausforderung dar: Drei Expeditionsteilnehmern muss eine
Wildnisleben-Probe +6 gelingen (beachten Sie eventuelle Boni
aus der Ausriistung). Jede fehlende Probe senkt die nichtdiche
Regeneration der Reisenden um einen Punkt. Fiir die Uber-

> Steilstiick: Es wird steil, die Tragtiere finden nur noch
miihsam Tritt, und auch die Helden benétigen Kletzern-Pro-
ben +4, um nicht abzurutschen (2W6-2 SP Fallschaden).
Seilen sich die Kletterer an, darf jeder, dem die Probe gelang,
seine TaP* verwenden, um einen Fehltritt seines direkten
Nachbarn auszugleichen.

&» Gerdllhalde: Ein Abhang, den die Gruppe queren muss,
ist mit losen Gesteinsbrocken bedeckt. Zweibeiner iiber-
winden ihn mit Klettern- oder Kérperbeherrschungs-Proben
+2 (IW6+2 SP bei Misslingen), Tragtiere miissen gefithrt
werden (Reiten- oder Abrichten-Proben +6), damit sie nicht
ausrutschen. Geridt ein Tier ins Rutschen, besteht die Gefahr
(1-5 auf W20), dass es sich den Knochel bricht. In diesem
Fall kann nur magische Heilung (10 AsP) eine Notschlach-
tung verhindern.

£ Steinschlag: Uber den Képfen der Reisenden lost sich
ein Felsen, poltert hinab und reifit kleinere Brocken mit
sich. Zwei zufillig bestimmte Expeditensteilnehmer befin-
den sich in der Bahn der Steine und sollten Ausweichen, um
2W6+5 TP zu vermeiden. AuBlerdem besteht die Gefahr,
dass Tragtiere durchgehen (Reiten- oder Abrichten-Proben
+5). Ein in Panik geratenes Tier gefihrdet sich selbst und
seine Umgebung,.

T e e T e —

UBER DEN Pass

Mit jedem Tag kommen die Notmirker Tiirme niher, und
mit Hilfe der Bergfuhrer findet sich einen gangbarer Weg tiber
den Pass, der zwischen den beiden Gipfeln hindurchfahrt. Die
Helden haben eine Reise hinter sich, die in jedem anderen
Teil der Welt als Gebirgstour gelten wiirde — doch hier haben
sie nur das Vorgebirge durchschritten und dringen nun ins ei-
gentliche Eherne Schwert vor. Die charakteristische Form des
am Horizont in den Wolken verschwindenden Horndrachen-
throns gibt die Richtung vor, wihrend der Weg der Gruppe ho-
her und héher fihrt.

windung dieser Etappe ist etwa eine Woche zu veranschlagen;
die Helden steigen bis auf eine Héhe von 5.500 Schritt hinauf.

RELIKTE DER VERGANGENHEIT

Auf diesem Abschnitt beherrschen kantige Felsformationen
und zerkliiftete Steilwinde die Landschaft. Der Fels ist oft von
Rissen durchzogen, die aussehen, als hitte ein Riese mit einem
gewaltigen Hammer versucht, den Berg in Tritmmer zu schla-
gen. Mitunter sind die Spalten grofi genug, dass sechs Mann
sie nebeneinander hindurchschreiten kénnen.

Meist verengen sich die Felsspalten rasch wieder. Gegen Abend
des zweiten Tages erreicht die Expedition jedoch eine breite
Kluft, die sich als Eingang einer michtigen Héhle entpuppt.
Die Kaverne ist oval, mit zehn Schritt Durchmesser an der
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breitesten Stelle, und bietet der Reisegruppe und ihren Trag-
tieren Schutz vor Wind und Kilte.

In der Héhle finden sich Hinweise, dass hier schon einmal
Menschen waren: Dort, wo die Decke niedriger ist, sind Spu-
ren von Rul} erkennbar, die von Fackeln stammen kdnnten,
und in einer windgeschiitzten Ecke nahe des Eingangs bilden
kopfgroBe Steine einen Ring von zwei Spann Durchmesser.
Das war wohl vor langer Zeit einmal eine Feuerstelle: Uber
den Steinen ist die Decke ruBgeschwirzt, aber Asche oder
Holzreste sind nicht zu sehen. Im hinteren Teil der Hohle be-
findet sich eine Spalte, durch die ein Mensch sich gerade hin-
durchzwingen kann. Falls die Helden zu erschépft sind, um
sich die Spalte niher anzusehen, kann zumindest Dracodan
seine Neugier nicht in Zaum halten.

Hinter dem Durchgang liegt eine zweite, kleinere Hahle, in
der cine tberraschende Entdeckung warter: Ein zwei Schritt
langer, einen Schritt hoher Steinhaufen, sorgsam aufgeschich-
tet, auf dem sich Reste einer heruntergebrannten Kerze befin-
den. An der Wand neben dem Steinhiigel liegt cin knichoher,
Aacher Felsbrocken, auf dem ebenfalls Wachsreste kleben. Uber
dem Brocken hat jemand ein Boronsrad und einige Buchsta-
ben — altmodische Kusliker Zeichen — in die Wand geritzt:

Mit einer Gétter/Kulte-Probe erkennt man die Buchstaben
iiber und unter dem Namen als bei Grabinschriften {ibli-
che Abkiirzungen. “H I BOR R” steht fiir “Hic in Boron re-
quiescat” (Bosparano: “Hier ruht in Boron”); “XII An Acc”
bedeutet “Duodecimi Animam accipant” (Bosp.: “Die Zwolf
mogen sich seiner Seele annehmen”).

Die Gruppe hat das Grab des Fendral von Ferdok entdeckt, der
vor sechshundert Jahren auf der Suche nach Fuldigors Hort
ums Leben kam. Seine sterblichen Uberreste wurden Jahr
zehnte spiter, 512 BF, von der Expedition gefunden, mit der
Rohals Schiilerin Niobara von Anchopal zu Fuldigor reiste. Ni-
obara, die die Waffe des berithmten Helden erkannte, lieB ihn
in dieser Hohle bestatten. Wenn die Gruppe hier ein Gebet fiir

FEnpraL von FERDOK.

Der legendire Held Fendral von Ferdok, auch ‘Fendral
der Flinke’ genannt, erwarb unsterblichen Ruhm, als er
um 430 BF in der Nihe seiner Heimatstadt den Drachen
Silgur erschlug. Sein Schild wurde spiter zum Preis der
Drachenqueste, einer alle 87 Jahre vom Hesinde-Tem-
pel in Ferdok ausgerichteten Herausforderung, bei der
drei Aufgaben gestellt werden. 1032 BF fand die zehnte
Drachenqueste statt; sic und der Gewinn des Schildes
des Fendral sind ein Teil der Handlung des 2008 er-
schienenen DSA-Computerspiels Drakensang.

il

den Verstorbenen spricht und vielleicht wieder ein oder zwei
Kerzen entziindet, kénnen Sie sie mit besonders erholsamem
Schlaf (Regeneration +1) in der nichsten Nacht belohnen.
Sollten die Helden das Grab éffnen (cin Boronfrevel, gegen
den Yppolita protestiert), finden sie die mumifizierte Leiche
eines Mannes in Resten von Leinenkleidung. In den Hinden
des Toten liegt Schuppenreifer, ein verrostetes Langschwert
(TP 1W6+3, BF 5), dem man noch ansieht, dass es einst ein
zwergisches Meisterstlick war. Am Heft, in dem auch der Na-
me der Waffe in Rogolan eingraviert ist, funkelt hell ein Rubin
(Wert: 60 Dukaten). Ob der aus einem Grab geraubte Stein
seinem Triger Ungliick bringt, bleibt Thnen iiberlassen.

Von der Hahle mit Fendrals Grab fithrt eine eineinhalb Schritt
hohe, zwei Schritt breite Felsspalte schriig abwirts in den Berg
hinein. Die Spalte verengt sich immer wieder, bleibt aber breit
genug, dass man ihr nach unten folgen kann. Thre rauen Win-
de bieten dem Kletterer guten Halt, nur Helden mit Raum-
angst kénnten an den Engstellen Probleme bekommen. Nach
zwanzig Schritt stoBt die Spalte in einer Héhe von zwei Schritt
iiber dem Boden auf eine weitere Hohle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Ende des Kriechgangs gihnt ein dunkles Loch. ITm
Schein eurer Fackeln seht ihr, dass sich zwei Schritt unter
euch eine groBe, unregelmiBig geformte Hohle befindet,
deren Winde und Boden an vielen Stellen matt weil glin-
zen. Es scheint, als wiren dort helle, runde Steine aufge-
schichtet, die im flackernden Licht schimmern.

‘Wenn die Helden sich in die Hohle hinunterlassen, wird sicht-
bar, worum es sich bei den vermeintlichen Steinen in Wahrheit

handelt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch umseht, erkennt ihr, dass die ‘Steine’ euch
aus leeren Augenhdhlen anstarren: Hier liegen Hunderte
und Aberhunderte Totenschidel, siuberlich aufgestapelt,
in einer Ecke zu einer Pyramide geschichtet, an einer an-
deren Wand in Doppelreihen tGbereinander getiirmt. Und
in jedem Winkel, hinter jeder Felssiule, in jeder Nische
liegen weitere Schidel, alle so ausgerichtet, dass sie zum
Zentrum der Hohle blicken. Ein leises Gerdusch lidsst euch
zusammenzucken — aber es waren nur ein paar Steinchen,
die unter euren Fiiflen knirschen. Steinchen? Nein, kleine
Knochenstiicke und Zihne sind es, die fahlweiB auf dem
Boden der Héhle verstreut liegen.

Fiir Helden mit Torenangst istin der Schidelhshle eine um fiinf
Punkte erleichterte Probe fillig. Eine Untersuchung zeigt, dass
es sich ausnahmslos um menschliche Schidel handelt. Einem
Beobachter mit guten anatomischen Kenntnissen fallen bei
vielen Schideln leichte Knochenwiilste an der Stirn auf — die
Kaverne diente einst Héhlenmenschen als Bestattungsort. Die
Stapel sind mit grofer Sorgfalt errichtet worden und genau
ausgerichtet. Allerdings wurden an ein paar Stellen Schidel
herausgenommen und neben die Stapel gelegt, eine kleinere
Pyramide sieht so aus, als wiire sic hastig und unachtsam auf-
geschichtet worden, und ein paar Schidel liegen gar achtlos im
Raum verstreut.

Als Niobaras Expedition vor fiinfhundert Jahren diese Hohle
fand, untersuchten die neugierigen Forscher die Schidel, bis sie
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der Geweihte, der die Gruppe be- 5y

gleitete, aufforderte, die Ruhe der Toten nicht weiter zu stéren.
Zu diesem Zeitpunkt war der Schaden jedoch schon angerich-
tet. denn durch ihre Untersuchungen war die Ausrichtung der
Schidel durcheinander geraten, mit der die Héhlenmenschen
cinen bestimmten Zweck verfolgten: Die Toten sollten Ruhe
anden und vor dem Einfluss béser Geister geschiitzt werden.
So wie die Mohas im Siiden den bosen Geist Yag-Hui kennen
und man in der von Nekromanten beherrschten Warunkei
den Hauch der Herrin der Untoten fiirchret, lisst die Nihe der
Dimonenzitadelle auch im Ehernen Schwert die Macht der
Erzddmonin Thargunitoth besonders leicht von toten Korpern
Besitz ergreifen. Die Unachtsamkeit der Niobara-Expedition
offnete dem Yaq-Hai eine Pforte ins Diesseits. Gleichzeitig
jedoch verhinderte der Grabsegen, den der Geweihte der Fx-
pedition fiir Fendral von Ferdok sprach, dass die ddimonische
Prisenz aus der Hohle entkommen konnte. Seit fast sechs-
hundert Jahren lauert das Yag-Hai schon auf Beute, und das
warme Leben der Eindringlinge weckt die Blutgier des ausge-
hungerten Didmons.

Das Yag-Hai braucht etwas Zeit, um aktv zu werden, so dass
die Helden die Hohle zunichst ungestort untersuchen kénnen.
Nach und nach aber wird die unheilige Prisenz spiirbar — ¢in
Rascheln zwischen den Schideln, eine im Augenwinkel sichtha-
re Bewegung oder eine Stelle, an der die Schatten ein klein wenig
zu dunkel erscheinen. Fackeln flackern und schwacher Verwe-
sungsgeruch breitet sich aus, obwohl kein Fetzen Fleisch an den
Schideln zu schen ist. Dann endlich erfolgt der erste Angriff.
Der Hauch Thargunitoths fihrt in Tote oder Leichenteile ein
und erfiillt sie mit Unleben. In einer Hohle voller Schidel
kann das Yaq-Hai als kérperloser Schatten von einem Schidel

zum nichsten huschen, so blitzschnell seine Position wechseln
und aus einer unvermuteten Richtung zuschlagen. Der Di-
mon greift bevorzugt aus dem Hinterhalt an, und es gibt kaum
einen Platz, an dem man keinem Schidel den Riicken zudreht.
Der Totenkopf, in den das Yag-Hai gerade eingedrungen ist,
bewegt sich mit der Geschwindigkeit eines springenden Raub-
tiers durch die Luft. Sobald ein Schidel zerstért wird, fahre der
Dimon sofort in den nichsten, verhilt sich aber méglicher-
weise kurz still, um seine Opfer in Sicherheit zu wiegen. Bis
auf ein schwaches Glimmen in den Augenhéhlen ist ein be-
sessener Schidel nicht von den anderen Totenképfen zu un-
terscheiden.

T T TR A i S e s s

" Besessener Totenkopf

Biss: INI 13+1W6 AT14 PA- TP 1W6+3 DKHNS
>LeP10(*) RS2 AuP- WS- MR14 GS 10 (fliegend)

*) Wenn einem Schédel 10 SP zugefiigt wurden, ist er zerstort und

gt der Damon 'springt’ weiter.

B T T e i S e

Um das Yag-Hai zu bezwingen, muss es ausgetrieben wer-

L den (fiir die Liturgie Exorzismus zihlt es als niederer Diener
b Thargunitoths, die Erschwernis bei einem PENTAGRAMMA
| betriigt 8 Punkte). Natiirlich konzentriert der Didmon seine
" Angriffe auf den Exorzisten, so dass die iibrigen Helden ihren

Gefihrten verteidigen miissen. Yppolita beherrscht den PEN-
TAGRAMMA gut genug, um es zu versuchen, wenn die Hel-
den ihr 10 KR lang den Riicken freihalten.

Wenn das Yag-Hai nicht besiegt werden kann, bleibt nur die
Flucht. Solange Fendrals Grabstitte unversehrt ist, kann der
Dimon die Hohle nicht verlassen. Wurde das Grab jedoch
aufgebrochen, hilt nichts mehr Thargunitoths Hauch fest.
In diesem Fall werden die Helden in den nichsten Nichten
von schweren Alptriumen geplagt (keine Regeneration), und
es besteht die Gefahr, dass sich Tote erheben und die Gegend
unsicher machen.

Zinneno DR GOTTER.

Auf der Weiterreise passiert die Gruppe ein Gebiet, das aus vom
Wind glattpolierten Felsen besteht. Ringsum erheben sich Ste-
informationen, deren schnurgerade Kanten aussehen, als wiren
diese Felsen behauen worden. Aufder spiegelglatten Oberfliche
hilt sich kein Schnee, und der Wind erzeugt ein unheimliches
Pfeifen, wenn er iiber die Felskanten streicht. Falls Ihre Helden
keine VorsichtmaBnahmen treffen, sollten Sie Kémperbeherr
schungs-Proben verteilen, um zu priifen, ob jemand ausrutscht.
Auch die Tragtiere kénnten sich hier leicht verletzen.

Eine besonders bizarre Felsformation, die rechts vom Weg der
Gruppe ein paar Dutzend Schritt héher gelegen ist, sieht einer
Burg mit tibermannshohen Zinnen, Wachtiirmen und einem
halb eingestiirzten Bergfried derart dhnlich, dass die Helden
dort méglicherweise riesenhafte Bewohner vermuten und sich
auf einen Angriff einstellen oder ihren Weg verlassen, um das
vermeintliche Bauwerk aufzusuchen. Tatsichlich sind die Fel-
sen jedoch natiirlich gewachsen, und die geraden Linien und
Bruchkanten sind nur eine Laune der Natur, was klar wird,
wenn jemand den Aufsteg (Kletzern +9) zu den ‘Mauern’ der
‘Burg’ auf sich nimmt. Die zinnenférmigen Felsen sind jedoch
ein Indiz dafiir, dass sich die Expedition noch immer auf dem
Weg befindet, den Pher Drodont beschrieb.
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Ein Stiick weiter bergauf bilden Steilwinde einen natiirlichen
Windschutz, so dass hier mehr Schnee liegt. Die Tiere fassen
wieder leichter Tritt, und die Expediton kommt fiir ein, zwei
Stunden gut voran.

Top avs pEm WoOLRED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der kriftige Wind hat die paar Wolken, die am Himmel
standen, verweht, und die Sonne scheint hell auf euch her-
ab, auch wenn ihre Strahlen euch kaum wiirmen. Das grelle
Licht lisst die Konturen der Felsen scharf hervortreten und
zeichnet schwarze Schatten zwischen das funkelnde Weil3
des Schnees.

Thr erreicht eine gréfere Fliche, die leicht ansteigt. Der
Hang ist mit lockerem Schnee bedecks, in den ihr bis zu den
Knien einsinkt und der im Sonnenlicht gleifit und glitzert.

Ab angemessener Ausriistung haben die Helden Schneeschuhe,
die jetzt niitzlich sind (ohne solches Schuhwerk sinkt die Ge-
schwindigkeit auf dem Schnee um 4). Falls die Gruppe sich
gediegenen Wetterschutz geleistet hat, verfiigt sie Gber nivesi-
sche Brettchen mit Schlitzen, die die Augen vor dem Sonnen-
licht schiitzen. Ohne Lichtschutz sind im gleiBenden Schnee
Proben auf Sinnenschirfe und Fernkampfangriffe um 5 Punkte
erschwert, AT und PA im Nahkampfum 3 Punkte.

Das ist umso bedeutsamer, weil eine Schar Riesenalken die
Expedition erspiht hat und sie als Beute betrachtet. Die gro-
Ben (fiinf Schritt Fliigelspannweite), struppig-grau gefieder-
ten Raubvégel nutzen die blendende Sonne, um berraschend
anzugreifen, indem sie zunichst Felsbrocken auf ihre Opfer
hinabfallen lassen. Erst, wenn die Beute einen ausreichend
geschwiichten Eindruck macht, gehen die Riesenalken in den
Nahkampf.

A T e S e S e

Vier Riesenalken

Schnabel: INI 8+1W6 AT8 PA3 TP1W6+2 DKH
Felsen: FK 10 TP 2W6+2
leP25 RS2 AuPB5 WS7 MR2/4 GS1/15 (fliegend)

Einem geschleuderten Felsen auszuweichen, ist um die Hélfte der
Punkte erschwert, die der Riesenalk bei seinem Wurf unter sei-
nem AT-Wert blieb. Bei der ersten Salve diirfen wegen der Uber-
raschung nur Helden mit der Gabe Gefahreninstinkt ausweichen.
Die Vdgel brechen den Kampf ab, wenn sich ihre Beute allzu heftig
wehrt. Ndhere Informationen zu Riesenalken finden Sie in ZBA 156.

B e e e e s

Die Raubvogel stellen nicht nur eine Bedrohung fiir die Helden
dar, sondern sind auch die einzige Jagdbeute in weitem Um-
kreis: Ein erlegter Riesenalk liefert 8 bis 13 Rationen Fleisch.
Der Horst der Riesenalken ist nicht weit entfernt, so dass man
beobachten kann, wohin die Tiere flichen, er befindet sich auf
einem recht unzuginglichen (Klettern +7), 15 Schritt hohen
Felsen und wird von iiberlebenden Végeln erbittert verteidigt.
In dem drei Schritt durchmessenden Nest aus im Tal gesam-
melten Asten (eine Brennmaterialquelle!) findet sich neben
Knochen von Beutetieren auch das Skelett eines Zwergs. Merk-
wiirdigerweise trug dieser Angroscho keine Riistung, sondern
einfache Lederkleidung, deren Uberreste zum Auspolstern des
Nests verwendet wurden — es handelte sich um einen Brobo,

einen der Wilden Zwerge des Ehernen Schwerts (Angrosch
87). Bei niherer Untersuchung findet man unter dem Skelett
ein paar grob geschmiedete Haken und Ringe (mit solchen
Metallgegenstinden durchstechen sich Brobim zum Schmuck
die Haut) sowie einen Beutel mit einem faustgroBen, glaskla-
ren Bergkristall. Der Stein, den der Zwerg aus dem Gebiet der
Blauen Mahre gestohlen hatte, bevor er auf dem Heimweg von
den Alken erwischt wurde, ist tropfenférmig, was fiir einen
natiirlich gewachsenen Kristall ungewshnlich ist. Falls es sich
dagegen um einen geschliffenen Stein handeln sollte, wurde
mit groferer Kunstfertigkeit gearbeitet, als es die beim Skelett
des Zwerges gefundenen groben Metallteile vermuten liefen.
Der Wert des Kristalls belduft sich auf 30 bis 50 Dukaten.

Der FLUCH
DES EHERODEND SCHWERTS

Mittlerweile ist die Expedition tiber eine Woche im Gebirge
unterwegs, und langsam beginnt etwas zu wirken, das die
wenigen Mutigen, dic in diese Region reisen, den ‘Fluch des
Fhernen Schwerts’ nennen: Viele Mythen bezeichnen diese
Berge als von den Géttern geschaffene Weltengrenze, die kein
Sterblicher tiberschreiten darf. Der Fluch trifft jene, die es den-
noch wagen, und straft sic mit Kopfschmerzen, Ubelkeit und
Mutlosigkeit. Kehrt der Wanderer nicht um, wird es schlimmer:
Atemnot, Angstanfille und schmerzhafter Husten kommen
dazu. Nur die wenigsten Aventurier wissen, dass diese Symp-
tome sich mitunter auch bei Bergsteigern in anderen Gebirgen
zeigen —der irdische Name fiir den Fluch lautet ‘Héhenkrank-
heit’, und die Ursache ist die diinne, sauerstoffarme Luft.

Im ersten Stadium, das die Helden auf dieser Etappe befillt,
JuBert sich die Hohenkrankheit spieltechnisch in einer um ei-
nen Punkt verminderten Regeneration. Dazu kommen zwei
Erschépfungspunkte, die durch Rast oder Schlaf nicht mehr
abgebaut werden; gegen Ende der Etappe sind es bereits drei
solche dauerhaften Erschopfungspunkte. Die Ausdauer der
Bergsteiger sinkt um 5 Punkte, K. und MU um einen Punkt.
Gebirgskundige Helden (und Fiihrer) sind besser an die Héhe
gewdhnt, so dass die Symptome bei ihnen ein paar Tage spiter
einsetzen. Die Triger hingegen filthlen den ‘Fluch’ stark, und
abergliubische Geschichten tiber die Strafe der Gétter machen
die Runde. Man fragt sich, ob die Expedition nicht in Wahrheit
die frevlerische Uberquerung der Weltenmauer zum Ziel hat
und denkt halblaut tiber eine Umkehr nach. Hier sollten die
Helden gegensteuern, um eine Meuterei zu verhindern.
Yppolita bemiiht sich, keine Schwiche zu zeigen, aber man
sicht ihr an, dass die Strapazen sie fordern. Dracodan, der die
Hohe der Drachensteine gewdhnt ist, wire von der Héhen-
krankheit an sich noch nicht betroffen. Die in seinem Kopf
gespeicherten Inhalte der Birscha-Rolle belasten ihn jedoch in
dhnlicher Weise. Eventuell glauben die Helden daher falschli-
cherweise, dass Dracodans Probleme ebenfalls auf den ‘Fluch’
zuriickzufithren sind.

Unter BEoBacHTUDG

Auf diesem Wegstiick wird die Expedition von den Blau-
en Mahren bemerkt, die in den cisigen Hohen des Ehernen
Schwerts hausen. Ein Spiher der Mahre bezieht einen Beob-
achtungsposten, um abzuschitzen, ob die Eindringlinge sich
dem Territorium seines Volkes nihern (was die Gruppe in der
Tat tut). Helden mit Gefahreninstinkt fiihlen sich unwohl,
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Die vereisten Hinge in diesem Streckenabschnitt sind trii- -
zerisch und gefihrlich, aber wenigstens erlaubt das klare
Wetter eine gute Fernsicht. Die Orientieren-Proben fiir die
Routenplanung bleiben um 10 Punkte erschwert, aber nun
erleichtern nicht nur gebirgskundige, sondern auch eiskun-
dige Expeditionsteilnehmer (Helden oder Fiihrer) die Pro-
be um je einen Punkt. Ein paar Hindernisse, mit denen
Sie die Gruppe auf dieser Etappe konfrontieren kénnen,
sind:

@ Eisschlucht: Die Gruppe bewegt sich in einem glit-
zernden, eisbedeckten Gewirr von Spalten und Schluch-
ten. Immer wieder erzwingen Sackgassen langwierige
Umwege. Die vereiste Seitenwand der Schlucht kann nur
von einem geiibten und ausdauernden Kletterer bezwun-
gen werden (Klettern +5, 15 TaP* ansammeln, jede Probe
verursacht einen Punket Erschépfung), aber von oben ldsst
sich ein begehbarer Weg ausmachen.

© Firuns Hauch: Auf einem ungeschiitzten Wegstiick
kommt ein béiger Sturm auf. Die Temperatur fillt, und
zusammen mit dem schneidenden Wind, der den Wande-
rern winzige Eisstiickchen ins Gesicht blist, verursacht die
Kilte pro Stunde 2W6+2 Kilte-TP(A). Zieht die Gruppe
weiter, ist sic dem Sturm 4 Stunden lang ausgesetzt. Einen
Unterschlupf zu errichten erfordert 15 gesammelte TaP*
aut Wildnisleben (eine Probe alle 30 Minuten).

> Tiefschnee: Die Gruppe durchquert eine Senke, in der
sich Schnee ansammelt. Die Reisenden sinken an man-
chen Stellen bis zur Hiifte ein, jeder Schritt ist eine er-
hebliche Anstrengung: fiinf Punkte Erschépfung fallen an
(mit Schneeschuhen nur zwei).

©» Schneebrett: Beim Queren eines Hanges 16st sich un-
ter einem Teil der Reisegruppe ein Schneebrett. Jeder im
unmittelbaren Gefahrenbereich muss mit einer Kérperbe-
herrschungs-Probe +5 verhindern, dass er in einer Wolke
aus Eiskristallen 20 Schritt den Hang hinabrutscht (4W6
TP(A), der Kilteschutz der Kleidung sinkt um 3 Punkte,
weil Schnee eindringt). Bedenken Sie, dass auch Triger
oder Tragtiere abrutschen kénnten. Um die Abgestiirzten
wieder auf die Héhe der Gruppe zu bringen, sind Ber-
gungsmalBnahmen erforderlich (Klettern-Proben +5).

und mit einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +10 kénnen
sie einen winzigen, dunklen Umriss auf einem Felsvorsprung
zweihundert Schritt Gber ihren Képfen erspihen. Sorgen Sie
dafiir, dass die Gruppe zumindest ahnt, dass sic beobachtet
wird (wiirfeln Sie notfalls verdeckte Sinnenschirfe-Proben fiir
Yppolita und Dracodan).

Versuche, den Kundschafter zu stellen, scheitern: Der Mahr
hilr sich wohlweislich aulBlerhalb der Reichweite von Fern-
kampfwaffen oder Zaubern, und selbst ein fliegender Verfol-
ger kann den Beobachter kaum erwischen, denn er kennt hier
jeden Stein und kann sich innerhalb von Sekunden in den
Schnee withlen und so vollkommen unsichtbar werden. Im
besten Fall kann cin besonders scharfiugiger, schneller oder
flugfihiger Held einen kurzen Blick erhaschen: Eine etwa
menschengroBe Gestalt mit blau glinzender Haut, die schnell
und geschickt zwischen Felsen und Schneewechten hindurch-
schliipft.

UnGLEICHE SCHWESTERI

Wihrend die Expedition weiter aufsteigt, verdndert sich die
Landschaft. Die kantigen, hellen Felsen werden von bizarren
Basaltformationen durchbrochen, und auf dem Schnee liegt
eine feine Ascheschicht. Hin und wieder hért man ein fernes
Grollen, und am zunehmend wolkenverhangenen Himmel
1st cin feuriger Widerschein zu erahnen. Immer wieder sehen
die Helden in der Entfernung Rauch- oder Dampfsiulen.
Der Wind ist nicht mehr so beiBend kalt, aber er riecht nach
Schwefel und schmeckt nach Asche.

Am letzten Abend dieses Wegstiicks erreicht die Gruppe eine
flache Senke von hundert Schritt Durchmesser. In ihr befindet
sich ein dampfender Teich, dessen Wasser dank unterirdischer
Lavastrome kochend heil 1st. Ein Gletscher schiebt sich den
Berg hinab, seine Zunge schmilzt im heiBen Wasser und speist
so den Teich. Am Ufer ist geniigend Platz fiir ein Nachtlager,
und in der Senke herrscht im Vergleich zur Umgebung eine
angenchm milde Temperatur (hier keine Kilte-TP(A), Rege-
neration nur durch Héhenkrankheit vermindert).

Dieser Ort ist die Heimat der Quellnymphen Kryjale und
Caldaja — zwei Schwestern, die aber miteinander verfeindet
sind, denn Kryjala besteht aus dem eisigen Schmelzwasser
des Gletschers, wihrend Caldaja dem brodelnden Teichwasser
entstammt. Die Nymphen haben noch nie einen Menschen
gesehen und halten sich zuniichst scheu versteckt. Wenn die
Gruppe aber ein Lager aufschligt, wartet die mutigere Caldaja
auf eine Gelegenheit, cinen schmucken Helden allein anzu-
treffen — etwa wihrend seiner Nachtwache.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du hérst ein glockenhelles Kichern hinter dir. Am Ufer des
Teichs steht eine wunderschone junge Frau, in nichts als
Dunst und Nebel gehiillt, und winkt dir fréhlich lichelnd
zu. Thre Haut ist makellos und durchscheinend, ithr Haar
umflieBt den geschmeidigen Kérper, und in ihren Augen
schimmert ein warmer Glanz. “So etwas wie dich hab ich
noch nie gesehen!”, haucht sic wihrend sie niher gleitet.
Neugierig hebt sie die Hand, um vorsichtig deine Wange
zu bertihren.

“Nein!” Eine kristallklare Stimme schneidet durch die Stil-
le. Dort, wo die Eismassen des Gletschers in den Teich ra-
gen, steht eine zweite Frau, auch sie betdrend schon, aber
thre Haut glitzert und funkelt, ihre Augen blitzen wie Edel-
steine, und ein weier Hauch umgibt ihren makellosen
Leib. “Lass deine Finger von ihm!”

Spitestens jetzt dirfte der Rest der Gruppe wach sein. Falls der
Held sich von Caldaja beriihren lieB, hat er einen SP erlitten,
und auf seiner Wange zeichnen sich kleine rote Flecken ab.
Dies lag nicht in der Absicht der Nymphe — ihr Leib besteht
aus kochendem Wasser, so wie der von Kryjala eiskalt ist. Jede
Berithrung einer Nymphe auf ungeschiitzter Haut verursacht
IW6 SP. Die Schwestern sind sich dessen nicht bewusst, aber
jede ist iberzeugt davon, dass ihre Schwester zu allem fihig ist.
Dementsprechend versuchen beide, die Helden vor der jeweils
andern zu warnen und sie gleichzeitig auf ihre Seite zu zie-
hen. Wenn die Gruppe sich tiberzeugen ldsst, eine Nymphe zu
attackieren (oder gegen beide vorgeht), flicht die Angegriffe-
ne in ihr Element und verschwindet dort klagend. Bleiben die
Helden jedoch ruhig und beschwichtigen sie die Schwestern,

Skes

AN
W

VN
w-.ﬂ 'f

ANV

(KT



AV e
11

v

wn/A‘v,-r"
R

7
»

A

b M

a8

-)";’4
2

beginnen die beiden, mit den Besuchern zu kokettieren und
bitten sie, zu entscheiden, welche die Schonere ist. Caldaja
lockt feurig und leidenschaftlich, Kryjala ist kithl und hoheits-
voll; Caldaja weint heife Trinen, wenn man sie krinkt oder
missachtet, wihrend Kryjala glitzernde Eistrinen vergielit,
wenn sie ins Hintertreffen gerit.

Die beiden Schwestern wollen niemandem etwas zuleide tun.
Sie sind neugierig und kindlich naiv. Sie haben nicht einmal
erkannt, dass sie einander brauchen: Ohne das Eis des Glet-
schers wiirde Caldajas Wasser verdampfen, und ohne die Hit-
ze der Lava wire Kryjalas Lebenselement starr und gefroren.
Wenn die Helden den Nymphen dies klarmachen, kommt es

[ InceErimms ESSE

Musir

Wechseln Sie im vulkanischen Gebiet die Hintergrundmusik,
um den vBllig anderen Charakter dieses Teils der Reise zu un-
terstreichen. Dramatische Stiicke (aus Acnonfilm-Soundtracks
oder bombastischen Stellen klassischer Musik) sind hier gut
geeignet,

Als nichstes erreicht die Gruppe eine von vulkanischer Aktivi-
tit geprigte Hochebene. Geysire stofien Wasser- und Dampf-
fontinen aus, der felsige Boden erinnert an manchen Stellen
an einen zu Stein erstarrten Flusslauf, und mitunter leuchtet
feurige Glut, die der Sage nach aus Ingerimms Schmiedefeu-
er stammt, aus Spalten und Rissen hervor. Starker Schwefel-
geruch hingt in der von Asche und Rauch tritben Luft. Pher
Drodont nennt die Ebene die “Esse des Schmiedegottes”, und
einige der groberen Basaltformationen, die er beschreibt, kén-
nen als Orientierungshilfen genutzt werden.

Durch die vulkanische Hitze herrschen vergleichsweise ange-
nehme Temperaturen — Kilte-TP(A) fallen in dieser Etappe
nicht an. Zum Errichten eines Lagers reichen Wildnisleben-
Proben +3 aus. Die Helden regenerieren normal, erleiden aber
durch die Schwefeldimpfe IW6-1 SP pro Tag (halber Schaden
bei Resistenz gegen mineralische Gifte, kein Schaden bei Irm-
munitdt). In der vulkanischen Zone bewegt sich die Expedition
auf einer Hohe von 5.500 bis 6.000 Schritt, das Durchqueren
dauert 3 Tage.

ErscHUTTERUDG DER ITIacHT

Hier ringen Feuer, Erz und Eis um die Vorherrschaft, dazu
kommen die Erschiitterungen durch Pardonas Kraftlinien-
manipulationen. Kurz nachdem die Gruppe das vulkanische
Gebiet betreten hat, wird sic zum Spielball der autgewiihlten
Elemente. Das Erdbeben kiindigt sich durch eine starke Unru-
he unter den Tragtieren der Expedition an; Zwerge und Helden
mit Gefahreninstinkt werden von derselben Unruhe ergriffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein tiefes, dumpfes Grollen lidsst den Fels unter euren Fii-
Ben erzittern. Nach einigen Herzschligen verklingt das
Geriusch, und véllige Stille setzt ein. Ist es vorbei?

Ein Bersten und Krachen, begleitet von einer heftigen Er-
schiitterung! Unter euren Tieren bricht helle Panik aus.
Kaum dreiBig Schritt vor euch &ffnet sich eine Spalte im
Boden, und feurige, zihfltissige Glut quillt hervor. Kleinere

zu einer trinenreichen Verséhnung der Schwestern (und zum
Versuch, die klugen Fremden dankbar zu kiissen und zu her-
zen, was schmerzhaft werden konnte).

Schafft es die Gruppe, zwischen heiBen und kalten Verlockun-
gen ein Gespriich mit den Nymphen zu fithren (wenn eine
Versohnung gelingt, wird dies leichter), erzihlen die Schwes-
tern von e¢inem Zichen und Beben in Eis und Feuer — auch sie
spiiren die Auswirkungen von Pardonas Kraftlinienmanipula-
tionen. AuBerdem kennen die Nymphen die Umgebung gut
und kénnen den Helden helfen, ihren weiteren Weg zu planen
(Orientieren-Proben fiir zwei Tage um 5 Punkte erleichtert).

Rissc ziehen sich durch den Stein, heiBer Dampfund Asche
werden in die Luft geschleudert. Links von euch steigt eine
Feuersidule zehn Schritt in den Himmel, wo der Wind eine
Spur aus Funken iiber eure Kopfe zieht. Ein weiterer Erd-
stoB} ldsst die Welt schwanken. Irgendwo in der Ferne pol-
tern scheunengrofe Felsbrocken in einen tausend Schritt
tiefen Abgrund.

Das Toben der Elemente dauert 20 KR, in denen die Helden
alle Hinde voll zu tun haben, auf den Beinen zu bleiben und
nicht in Felsspalten zu stiirzen (Kérperbeherrschungs-Proben).
Es gilt, hochgeschleuderten Steinen auszuweichen, panische
Tiere und Triger zu beruhigen (Abrichten-/Reiten- bzw. Uber-
reden-Proben) und Ausriistung zu bergen, bevor diese der sich
ausbreitenden Lava zum Opfer fillt. Heizen Sie der Gruppe
ordentlich ein und verwenden Sie Yppolita und Dracodan ent-
weder, um Helden in arger Bedriingnis beizustehen (Yppolita
kann einen FORTIFEX mit verkiirzter Zauberdauer in 5 Ak-
tionen sprechen, um Leute abzuschirmen oder eine Felsspalte
zu tiberbriicken; Dracodan ist kriftig und beweglich und hat
keinerlei Angst vor Feuer oder Lava) oder bringen Sie einen
der beiden in eine Situation, wo Hilfe von Helden benétigt
wird. An dieser Stelle kann es geschehen, dass die Expedition
Triger, Tiere oder Ausriistung verliert, was die entsprechende
Kategorie auf dem Ausriistungsbogen um eins senke.

Wenn der Spuk vorbei ist, hat die Moral der Triger und Fihrer
arg gelitten. Stimmen werden laut, die eine Umkehr fordern.
Frither oder spiter wird sich die Gruppe Gedanken dartiber
machen miissen, ob es nicht besser wire, cin Lager zu errich-
ten, in dem die Triger und dic Tragtiere warten, wihrend die
Helden, Yppolita und Dracodan weiterziehen.

Oprfionar:
SvcHE macH NDlinporivm

Wenn die Gruppe im Sold der Halle des Quecksilbers steht,
sollte sie sich nun um ihren Auftrag kiitmmern: Brinleff weist
darauf hin, dass in dieser Gegend gute Chancen bestehen,
Spuren magischer Metalle zu finden. Fiir die Helden bedeutet
das einen zumindest zweitigigen Aufenthalt im Vulkangebiet.
Wiihrend dieser Zeit ist der Prospektor damit beschiftigt, Ge-
steinsproben zu sammeln und zu untersuchen. Helden mit
Kenntnissen in Bergbaw oder Gesteinskunde kénnen ihn unter-
stiitzen, der Rest der Gruppe ist mit den natiirlichen Gefahren
und Hindernissen der Region beschiiftigt (siche Kasten).
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einem Umbkreis von fiinf Schritt 2ZW6+2 TP (Ausweichen-
Proben halbieren den Schaden).
£ Lavasee: Die Gruppe muss einen Krater iiberwinden, in

Diese Etappe wird dadurch erschwert, dass durch vulkani-
sche Aktivitdten urplstzlich neue Hindernisse entstehen kén-
nen. Die Orientieren-Proben zur Routenplanung sind um 12
Punkte erschwert, Erleichterungen gibt es fiir gebirgskundige
Expeditionsteilnehmer und fiir Helden, die mit vulkanischem
Gelidnde vertraut sind (etwa Xorloscher oder Zyklopier).
- Mbgliche Komplikationen im Vulkangebiet sind:

2 Schlucht, Geréllhalde und Steinschlag, wie im Kasten
auf Seite 55 beschrieben. Die Schlucht kann auch ein Riss
sein, der sich vor der Gruppe 6ffnet oder wihrend des Uber-
querens breiter wird, wihrend der Steinschlag von hoch-
geschleuderten Felsen herriithrt. Um die Gefihrlichkeit der
Expedition zu unterstreichen, kénnen Sie auch einmal ein
Tragtier und zwei Triger in eine unter einer diinnen Asche-
schicht verborgene Spalte stiirzen lassen. Die Schreie der
Leute und des Tieres gellen aus der Tiefe herauf. Noch wih-
rend die Helden iiber Bergungsmafinahmen nachdenken,
geht ein Zittern durch den Fels, die Spalte schlieft sich bin-
nen weniger Herzschlige, die Schreie ersterben. Das Eherne
Schwert hat weitere Opfer gefordert.

> Geysir: Eine Fontine aus kochendem Wasser schiefit aus
dem Boden. Spritzer der heiBen Fliissigkeit verursachen in

I i T st S S

dem ein See aus fliissigem Gestein brodelt. Eine kaum ein- |

einhalb Schritt breite, natiirliche Felsbriicke fithrt in einem
filigranen Bogen iiber den Krater. Zum Uberqueren ist eine
Klettern-Probe +2 erforderlich; scheitert diese, sollte rasch

jemand dem Betreffenden zu Hilfe kommen, bevor er in die |
Lava stiirzt. Yppolita gerit ins Rutschen und braucht eine |

heltende Hand; Dracodan kann im duflersten Notfall einen
Abstiirzenden mit cinem LEIB DES FEUERS belegen, so

dass dieser den Sturz in die Lava tiberlebt und geborgen wer-

den kann.

Bedenken Sie stets, dass die Helden nicht allein sind: Die

Triger haben die Tiere zwar normalerweise unter Kontrolle,
aber an schwierigen Stellen brauchen sie selbst Unterstiit-
zung. Falls die Expeditdon durch die Hindernisse im vori-

gen Abschnitt oder auf dieser Etappe mehrmals Leute oder {

Tiere verliert, sinkt die entsprechende Ausriistungskategorie

um eine Stufe —mit allen damit verbundenen Auswirkungen
(die sinkenden Talentwerte der Triger spiegeln die Erschop- |

fung der Leute wieder).
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SchlieBlich entdeckt Brinleff in einer breiten Felsspalte eine
Silberader mit goldenen Einsprengseln — Hinweise auf ein

Geysirs ldsst die Befiirchtung aufkommen, sie kénnte einstir-
zen oder sich mit Lava fiillen. Tatsichlich wird Brinleff fiindig:
regenbogenfarbig schimmernder Stein kiindet von Mindori-
um-Erz. Ungliicklicherweise haben das Zaubermetall und die
behagliche Hitze ein Horndrachenweibchen angelocke, das in

mogliches Mindorium-Vorkommen. Die Ader fithrt weiter in
dic Tiefe, so dass man zwanzig Schritt weit hinabsteigen muss
Flettern-Proben -+4, 10 TaP* ansammeln; Brinleff braucht
Unterstiitzung beim Klettern, da er sein Werkzeug mittrigr).  der Felsspalte sein Gelege erbittert gegen Eindringlinge ver-

teidigt.

Ia der Spalte ist es unangenehm heiB, und jedes Grollen eines
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Horndrachenweibchen

Klauen: INI 11+1W6 AT16 PA8 TP3W6+4 DKHN
Biss: AT 11 TP2W6+2 DKH
Horn: AT7 TP 4W6+5* DK S
LeP85 RS5 AuP75 MRG6/10 GS 4/22 (fliegend) GW 17

Bessondere Kampfregeln: GoRBer Gegner; Flugangriff, Niederwer-
fen (Klauen aus dem Flug heraus 8, Klauen 6), Gezielter Angriff (Flu-
gangriff) / Hornangriff oder Umklammern (7)

*) Fallt bei der AT mit dem Horn eine 1-3, so hat die Drachin ihren
Gegner aufgespieft (eine GE- und eine KK-Probe zum Befreien,
1W6+2 SP beim Gelingen)

Das Drachenweibchen klettert geschickt die Felswand entlang,
zum Fliegen ist die Spalte zu eng. Sollte die erziirnte Drachin
die Eindringlinge nach drauBen verfolgen, kann sie aus dem
Flug mit den Klauen Angriffe zum Niederwerfen durchfithren
oder ein aufgespieBtes Opfer in die Liifte tragen und aus gro-
Ber Hohe abwerfen. Horndrachen gehoren zu den niederen
Drachen, sie sind weder magie- noch sprachbegabt und verfii-
gen tiiber keinen Feueratem (sind aber gegen Feuer resistent).
Weitere Informationen finden Sie in ZBA 83.

Der STERODEODHATG

IMvusir_

Diese cher mirchenhafte Sequenz braucht ruhige und ge-
heimnisvolle Musik. Keltische Instrumentalstiicke oder mys-
tische Nummern aus Soundtracks wie Das lezzte Einhorn oder
Der Herr der Ringe sind gut geeignet.

Nachdem die Expedition eine Zeit {iber die vulkanische Hoch-
ebene gereist ist, beginnt ein leichter, stetiger Anstieg. Der
Hang ist mit grobkérniger Vulkanasche bedeckt, die sich unter
den FiiBlen der Reisenden wie knirschender, schwarzer Schnee
anfiihlt. Uber den Hang verteilt, jeweils mit einem Abstand
von einigen Schritt zueinander, wachsen niedrige Pflanzen
mit spannlangem, fast fingerdicken Stingel und einer kinder-
faustgroBen, geschlossenen Knospe am oberen Ende. Dicht
iber dem Boden spriefit ein Kreis aus sechs breiten, spitz zu-
laufenden Blittern aus dem Stiel. Das unscheinbare Gewichs
ist graugriin, und wenn die Helden eine Knospe 6ffnen, kom-
men Bliitenblitter von stumpfer Farbe (rot, blau, griin, gelb
oder violett) zum Vorschein. Die Wurzeln der Panze sind fast
schwarz und reichen einen Spann tef in die lockere Asche.
Der Hang ist so groB, dass die Gruppe am Abend dieses Tages
noch immer mit dem Aufstieg beschiftigt ist. Sobald die Nacht
hereingebrochen ist (und die Expedition wohl auf dem Abhang
ihr Lager aufgeschlagen hat), verindern sich die Pflanzen: Sie
erblithen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Westen kiindet ein letzter, rétlicher Schimmer vom En-
de des Tages und iiber euch wird das tiefe Blau des Abend-
himmels zu samtigem Schwarz. Im Osten versperren dichte
Wolken den Blick auf die Sterne, aber der Rest des Firma-
ments funkelt, als ldgen die kostbarsten Steine aus Phexens
Hort direkt vor eurer Nase.

Ein Stiick unter euch schimmert ein schwaches, bliuli-
ches Licht auf dem Hang. Jetzt erscheint ein zweiter, roter

Lichtpunkt seitlich daven! Und noch ciner, goldgelb, dane-
ben wieder ein Blauer, und so setzt es sich fort — der ganze
Hang ist im Handumdrehen mit bunten Funken tibersit,
die sich in einem gemeinsamen Rhythmus sanft hin und
her wiegen. Jetzt werden sie gréfier und heller — erst die
in euer Umgebung, dann breitet es sich wie cine Welle um
euch herum aus, und ihr steht inmitten eines Meers von
bunten, sich wiegenden Lichtern — lammendes Rot, Meer-
blau, Smaragdgriin, Goldgelb und tiefes Violett.

Die unscheinbaren Blumen haben sich geéfinet, und in jeder
Bliite schwebt eine kirschgroBe Lichtkugel, heller als eine Ker-
ze, in der Farbe der Bliitenblitter. Eine arkane Untersuchung
der Pflanzen zeigt schwache Magie mit den Merkmalen Um-
welt, Heilung und Kraft. Eine Strukrur oder Reprisentation ist
nicht erkennbar, es diirfte sich um ein ‘natiirliches” Phinomen
handeln.

Nach etwa einer halben Stunde lgsen sich die Lichter aus den
Blumen und tanzen wie Schmertterlinge umher — ein mérchen-
haft schéner Anblick. Immer wieder umschwirren ein paar
von ihnen die Helden, als wiirden sie von ithnen angezogen.
Manchmal beriihrt eine Lichtkugel sogar jemanden, was kit-
zelt und sich kiihl anfiihlt, aber nicht unangenehm ist. Wenn
die Gruppe sich schlieBlich schlafen legt, lassen sich immer
wieder ganze Trauben von Lichtern auf Liegenden nieder, flie-
gen aber auf] sobald der Betreftende sich bewegt.

Diese Pflanzen, fiir die Yppolita den Namen ‘Sterndahli-
en’ vorschligt, gewinnen ihre Nahrung nur teilweise aus der
Asche, in der sie wurzeln: Sie kommen ginzlich ohne Wasser
aus, nehmen aber dafiir Energie aus ihrer Umgebung auf. Die
Lichter in den Bliiten schwirmen nachts aus und sammeln
Kraft, von der es im Ehernen Schwert mehr als genug gibt.
Auch den Helden wird durch die Berithrung der Sterndahlien
ein wenig Energie entzogen: In dieser Nacht regenerieren sie
nicht, obwohl sie gut und tiet schlafen. Falls jemand die Nihe
der bunten Lichter besonders stark sucht oder im Schlaf linge-
re Zeit von einer Lichtertraube bedeckt wird (eine Nachtwache
kann die Lichter leicht aufscheuchen), erwacht am néchsten
Tag sogar mit 2W6 fehlenden Lel.

Die magische Natur der Blumen und ihre besonderen Eigen-
schaften machen sie natiirlich zu einem lohnenden Forschungs-
objekt fiir PAanzenkundler, Heiler und Alchimisten: Vielleicht
kann man die Kraft, die die Bliite sammelt, konzentrieren und
spiter extrahieren? Es ist durchaus méglich, eine Pfanze aus-
zugraben und in einem geeigneten, mit Vulkanasche gefiillten
Gefill mitzunehmen. Auferhalb ihres gewohnten Umfelds ist
die Sterndahlie jedoch auf die Kraft ihres Trigers angewiesen:
Sie ernihrt sich von der Regeneration eines Gruppenmitglieds
(wobei sie interessanterweise immer dieselbe Person auswihlt,
auf der das Lichr fast die ganze Nacht verbringt). Die Regene-
rationsabziige, die der Held durch Hohenkrankheit und Um-
welteinfliisse erleidet, werden wihrend der Nacht zusitzlich
von seiner LE abgezogen (wenn er magicbegabt ist, verteilen
sic sich auf LE und AE). Spekulationen, dass mit der Zeit ei-
ne besondere Verbindung zwischen der Sterndahlie und ihrem
Besitzer entsteht, sind wohl nicht ganz abwegig. Wird das
Licht wihrend der Nacht regelmiBig verscheucht, regeneriert
der Held normal, die Sterndahlie geht jedoch binnen weniger
Tage ein.



Eine Warnvne

Die Blauen Mahre haben die Expedition weiter beobachtet und
versuchen nun, die Eindringlinge zur Umkehr zu bewegen:
Am oberen Ende des Sternenhangs finden die Helden zwei
in den Boden gerammte, gekreuzte Speere mit Holzschiften
und Spitzen aus Obsidian. Vor den Speeren liegen so viele To-
tenschidel, wie die Expedition Personen zihlt —und es wurde
sogar darauf geachtet, die richtige Anzahl Menschen-, Elfen-
und Zwergenschidel zu verwenden. Die Helden werden sich
dadurch vermutlich nicht abschrecken lassen, aber unter ihren
Trdgern wichst die Angst.

Mit einer Spuren Lesen-Probe +3 finden sich in der Asche vier
Paar Fuispuren, die denen von barfiiBigen Menschen shneln.
Die Spuren lassen sich hangaufwiirts verfolgen, trennen sich
aber nach einer halben Wegstunde. Von hier an fithren die
Fihrten in vier verschiedene Richtungen (die Beobachter ha-
ben sich aufgeteilt). Bei einer Verfolgung stellt sich rasch her-
aus, dass die Mahre sich im Gebirge schneller bewegen als die
Helden und die Spuren durch den Wind nach ein paar Stun-
den kaum mehr sichtbar sind.

STraPazen vnp EnTBEERUNGED

In diesem Reiseabschnitt verschlimmert sich die Héhen-
krankheit: Die nichtliche Regeneration ist um zwei Punkte
vermindert, und die Helden haben bereits vier dauerhafte Er-

EisiGe HOLLE

Jenseits der Hochebene lisst die vulkanische Aktivicit nach
und der eisige Griff des Wintergottes umfingt die Gruppe nun
umso stirker. Das Wetter wird schlechter und die schiefergrau-
en Wolken sinken auf die Héhe der Reisenden hinab. Oft um-
schlieBt eiskalter Dunst die Expedition wie ein Leichentuch,
Eiskristalle tiberziehen Kleidung und Ausriistung und man
sicht kaum mehr die Hand vor Augen. Auferhalb der Wolken
istes tagsiiber firunskalt (2W6 Kilte-TP(A) alle zwei Stunden),
mm eisigen Nebel oder wihrend der Nacht herrscht Grimmfrost
(ZW6 Kilte-TP(A) alle zwei Spielrunden). Wenn die Hel-
den tiber keinen Lichtschutz verfiigen (etwa die nivesischen
Brettchen bei gediegenemn Wetterschutz), wichst die Gefahr
der Schneeblindheit: Die Sinnenschirfe aller ungeschiitzten
Reisenden sinkt tiglich um einen Punkt. Zur Errichtung ei-
nes Lagers miissen drei Expeditionsteilnehmer Wildnisleben-
Proben + 10 bestehen (Regeneration sinkt um einen Punkt fiir
jede fehlende Probe). Hat die Gruppe von den Nuanai-Lie
gelernt, ein Schneeloch zum Ubernachten zu graben, sind die
Proben nur um 6 Punkte erschwert.

Die Helden steigen bis auf etwa siebentausend Schritt auf]
und noch immer sind die Gipfel der Weltengrenze Tausende
Schritt ber ihnen. Fiir diese Etappe sind fiinf bis sieben Ta-
ge zu veranschlagen, je nachdem, wie schr die Strapazen die
Helden schon gefordert haben. Mit Stoerrebrandts Karte kann
die Gruppe gezielt nach dem dort verzeichneten Weg suchen
und stdBt so schnell auf die Reste der ‘Riesenstrafie’, was die
Reisezeit um zwei Tage verkiirzt.

Oase im ewicen Eis

Am Abend des zweiten Tages auf diesem Abschnitt ist in der
Entfernung aufsteigender Dampf sichtbar. Uber dieser Stelle

schopfungspunkte angesammelt. Die Ausdauer der Expediti-
onsteilnechmer ist um 10 Punkte gesenkt, und zu den Abziigen
auf KL und MU gesellt sich cine Erhéhung jeder Angst um 2
Punkte. Das Essen wird knapper; noch ist genug da, aber wenn
es auch fiir den Riickweg reichen soll, muss man langsam die
Rationen kiirzen (entfillt, wenn die Gruppe iiber gediegenen
Proviant verfiigt).

Yppolita schleppt sich oft nur mehr durch schiere Willenskraft
weiter. Sie ist fest entschlossen, nicht zur Belastung fiir die Ex-
pedition zu werden und bittet nicht von sich aus um Hilfe,
ist aber dankbar fur aufmunternde Worte oder cine helfende
Hand an einer schwierigen Stelle. Dracodan wirkt mittlerweile
fiebrig, seine Augen glinzen und schauen oft ins Leere. Er hat
starke Kopfschmerzen und schlift kaum noch. In gefihrlichen
Situationen kimpft er den in seinem Kopfhallenden Lirm der
Birscha-Glyphen mit Gewalt nieder und ist fiir kurze Zeit voll
einsatzfihig, danach folgt jedoch véllige Erschépfung. Um
sich von einem Zusammenbruch zu erholen, braucht er eine
halbe Stunde Ruhe oder Hilfe durch die Gruppe (Heilkriuter,
Zauber oder Liturgien — gutes Zureden reicht nicht mehr).
Am Rand der Ebene befinden sich vier Basaltblocke, jeder von
ihnen iiber hundert Schritt hoch. Falls die Helden iiber Stoer-
rebrandts Karte verfiigen, erkennen sie dieses Gelindemerk-
mal auf der undeutlichen Skizze wieder: Die Gruppe hat das
auf der Karte verzeichnete Gebiet erreicht.

kreist ein Vogel — ein ungewshnlicher Anblick in dieser Héhe,
denn wovon erniihrt sich das Tier hier?

Wenn die Gruppe sich nihert, macht sie eine unglaubliche
Entdeckung: ein kleines Tal, in dem Peraines (oder Tsas?)
Macht dem unerbitdichen Eis trotzt. Eine heiBe Quelle mildert
die Kilte und versorgt den Ort mit Wasser. An dem dampfend
sprudelnden Quell steht eine junge Trauerweide, deren an-
mutig herabhingende Aste mit hellen Knospen bedeckt sind.
Saftiges Griin, wie es die Reisenden seit Wochen nicht mehr
gesehen haben, weckt Gedanken an Alverans Girten, auch
wenn es sich nur um gentigsame Biische und Moose handelt.
Zwischen den Pflanzen nisten Vogel und summen Insekten.
An einer Stelle liegen leuchtend bunt gescheckte Felsplatten,
deren ‘Farbflecken’ sich als aneinander geschmiegte Eidechsen
entpuppen, die von den heiBen Steinen weghuschen, wenn je-
mand in ihre Nihe kommt. Zum ersten Mal seit langem fin-
den die Reisenden Furter fiir die Tragtiere und ein bequemes
Ruhelager — die Regeneration nach dieser Nacht ist nicht ver-
mindert (ausgenommen Effekte der Hohenkrankheit).

Im Tal gibt es essbare (wenn auch nicht besonders schmack-
hafte) Pflanzen, auBerdem kann man Vogel schieBen und
Nester pliindern. Die Tréger und Fiihrer verweigern spites-
tens hier den Weitermarsch: Die Vorrite der Expedition sind
bereits stark geschrumpft und die Helden miissen nun allein
weitergehen, einige der Leute sind durch die Héhenkrankheit
ohnehin mehr Belastung als Hilfe. Und da nicht absehbar ist,
wie lange die Tragtiere tiberhaupt noch mitgefithrt werden
konnen, ist es ohnehin das Beste, sie hier zuriickzulassen. Die
Triger errichten im Tal ein Lager und versprechen, mindestens
zwei Wochen lang zu warten. Wenn die Helden, Dracodan
und Yppolita bis dahin nicht zuriick sein sollten, werden sie
dic Zelte abbrechen und sich auf den Riickweg machen. Falls
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Brinleff nicht mehr gebraucht wird, bleibt auch er im Lager
zuriick, ansonsten schleppt er sich tapfer weiter.

Wenn Thre Spieler es wiinschen, kénnen die Helden hier ei-
nige Tage ausruhen. Die heiBe Quelle ermaglicht sogar ein
ordentliches Bad. Mit einer Pause von zwei oder drei Tagen
erholen sich die Reisenden ein wenig: Ein dauerhafter Er-
schépfungspunkt baut sich ab. Wenn die Gruppe schlieflich
die Oase verldsst, kehren Sturm und Kilte zurtick, und jeder
Schritt bergauf wird erneut zu einem Kampf.

Die RiesensTraBBE

Als vor Jahrtausenden Pyrdacors Griff nach der Macht die
Ordnung der Welt erschiitterte, stieg sein Bruder Famerlor in
die Dritte Sphire hinab, um dem Goldenen Einhalt zu gebie-
ten. Der Zweite Drachenkrieg (2.260 v.BF) brach los, und als
Pyrdacor zu unterliegen drohte, rief er den Namenlosen zu
Hilfe. Der Dreizehnte sandte seine machtvollsten Streiter und
ebnete einem Heer aus Riesen, Trollen und Ogern den Weg
iber die Weltenmauer. Unter der Fithrung von Kazak-water-
in-Blut marschierten die Horden iiber die vom Namenlosen
geschaffene Riesenstrale, um den Drachenkrieg im Sinne ih-
res Meisters zu entscheiden. Vorposten der Hochelfen wurden
tiberrannt, doch durch die Kimpfe wurde der Weg bereits stark
beschidigt. Spiter vollendeten die Alten Drachen das Werk
der Hochelfen, so dass heute nur mehr Reste der Riesenstrafie
ibrig geblieben sind — einen einfach ganghbaren Weg tiber das
Eherne Schwert ins Riesland gibt es nicht mehr.

Ohne Stoerrebrandts Karte ist die Expedition finf Tage unter-
wegs, bevor die Helden zufillig auf die Riesenstralie treffen.
Folgt die Gruppe dagegen der Karte, fiihrt diese sie vom Rand

der Vulkanebene in drei Tagen zur StraBe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gezackte Kalkfelsen tiirmen sich vor euch auf, als hitte In-
gerimm dem Stein befohlen, eine Palisade zu formen. Ein
paar Sonnenstrahlen, die durch die Wolkendecke brechen,
lassen die Felsen milchweill schimmern, und die hellen
Spitzen recken sich dem bleigrauen Himmel trotzig entge-
gen. Mitten in der Felswand klafft eine Liicke mit schnur-
geraden Kanten. Hat das Schwert eines Riesen eine Kluft in
den Stein geschnitten?

Als ithr niher kommrt, seht ihr, dass auch der Boden dieser
Schlucht unnatirlich glatt und gleichmiBig ist. Finfzig
Schritt misst die Klamm am unteren Ende, und sie fiihrt

vollig geradlinig in Richtung Nordosten.

Am siidwestlichen Ende, von dem aus sich die Helden nihern,
liegt die Riesenstrafe unter den Triimmern eines Berges begra-
ben, so dass die Schlucht dort in einer riesigen Gerdllhalde en-
det. Der Absuieg tiber das Gerdll ist einfach, denn die Brocken
sind so groB, dass sie unter dem Gewicht eines Menschen nicht
ins Rutschen geraten.

Die Gruppe kann der Strafie ein Stick folgen und kommt auf
dem unnatiirlich ebenen Boden gut voran. Nach zwei Meilen
zeigen sich Risse und Krater an den senkrechten Seitenwinden
der Schlucht, und dann sind auch auf der eigentlichen Stralie
starke Verwiistungen zu sehen: Die Helden haben ein Gebiet
erreicht, in dem vor Jahrtausenden eine Schlacht zwischen
Hochelfen und Riesen tobte. An manchen Stellen ist der Stein
geschmolzen, an anderen sieht es aus, als hitten die Felsen
Feuer gefangen und wiren verbrannt. HausgroBe Trimmer

sind auf den Weg gestiirzt, und aus einem kreisrunden, spie-
gelglatten Stiick Boden ragen Ellen- und Speichenknochen
einer gewaltigen Hand. Keulengrofe Fingerknochen liegen in
der Umgebung verstreut, withrend der Rest des Riesenskeletts
im lingst erstarrten Stein versunken 1st. Vom Wind rund ge-
schliffene, vier Schritt hohe Felsen mitten auf der StraBe er-
innern mit etwas Phantasie an zweibeinige Gestalten, die sich
unter Schmerzen kriitmmten, bevor sie zu Stein wurden. In
einer Hohe von zwanzig Schritt erkennt man an der Felswand
lange Kerben, die aussehen, als hitte man den Stein mit einer
gewaltigen Axt spalten wollen. Wenn die Gruppe tiber Quelle
5 verfiigt, wird sie vermuten, wo sie sich befindet, ansonsten
kénnen Sie Helden, die eine Sagen/Legenden-Probe +8 beste-
hen, vage Andeutungen iiber die RiesenstraBle geben.

ScHOeesTuRrIm

Die Gruppe kann der Riesenstralie einen Tag lang folgen, doch
dann fithrt die unheimliche Schneise zu weit nach Norden.
Wiirden die Helden auf der Strale bleiben, bewegten sie sich
vom Horndrachenthron weg, denn urspriinglich fithrte sie zwi-
schen zwei anderen Gipfeln des Ehernen Schwerts hindurch.
Dazu kommt, dass durch das Wirken der Alten Drachen nach
dem Zweiten Drachenkrieg die Riesenstralie immer wieder
unterbrochen ist — mal durch gewaltige Felsen, die den Weg
versperren, an anderen Stellen durch meilenbreite Schluchten.
Falls diec Gruppe im Auftrag des Freibundes versucht, der Stra-
Be zu folgen, um eine einfache Route ins Riesland zu suchen,
wird bald klar, dass man diese Hoffnung begraben muss: Die
Strafie ist heute unpassierbar.

Die sich seit Tagen zusammenballenden Schneewolken sin-
ken weiter herab und so findet sich die Gruppe bald mitten
in den Wolken wieder. Die Sichtweite sinkt auf einen Schritt
und eiskalte Feuchtigkeit setzt den Reisenden zu. Schlieflich
beginnt ein zwei Tage lang dauernder Schneesturm, der ein
Weiterkommen fast unmoglich macht. Suchen die Helden ei-
nen Unterschlupfauf, besteht die Gefahr, eingeschneit zu wer-
den; zichen sie im Sturm weiter, verlangen ihnen Kilte und
Anstrengung das AuBerste ab. Die dauerhaften Erschopfungs-
punkte erhohen sich um weitere zwei und mittlerweile ist die
Héhenkrankheit so schlimm, dass die Helden nachts nicht
mehr regenerieren, sondern jede Nacht einen LeP verlieren.
Die ausdauernderen Gruppenmitglieder haben alle Hinde
voll zu tun, ihre weniger widerstandstihigen Kameraden auf
den Beinen zu halten.

Als der Sturm endlich nachlisst, ist der Himmel immer noch
von feinen, hellgrauen Wolken bedeckt und die gesamte Umge-
bung glitzert gleichférmig und weili. Die kristallenen Siulen,
von denen Pher Drodont schreibt, liegen unter meterhohen
Schneemassen begraben. Die Weiterreise wird unter diesen
Bedingungen deutlich schwieriger, zumal der frische Schnee
die Lawinengefahr dramatisch erhéht.

Dracodan schleppt sich nur noch wie in Trance vorwirts. Er
schlift nicht mehr, sondern wandert nachts auf und ab, wih-
rend seine Lippen sinnlose Silben formen. Mitunter glaubt
man, ein violettes Glimmen in seinen Augen aufblitzen zu se-
hen, das aber sofort wieder verschwindet. Spricht man ihn an,
antwortet er oft zuerst auf Drachisch und nicht immer passt
seine Antwort zur gestellten Frage. Immerhin kommt er mit
der Anstrengung einigermalen zurecht.

Yppolita dagegen ist am Ende threr Krifte und knapp davor,
einfach aufzugeben, sich in den Schnee zu legen und auf




Borons erlésende Umarmung zu warten. Die Helden sollten  mitzuschleifen. Wenn sich die Gruppe oder einzelne Helden
=inen Weg finden, ihr zu helfen. Dies kénnen stirkende Mit-  besonders um sie bemiihen, wird sich die Prinzessin fiir immer
=l oder Zauber sein; eine andere Méglichkeit wire, an ihren  daran erinnern — genauso wie an Bemerkungen im Stil von

Stolz zu appellieren, ihr Mut zuzusprechen oder sie notfalls  “Dann lassen wir sie halt einfach hier liegen”.

Das REicH DER BLaVEND IMaHRE

MIvsik

In den Héhlen der Mahre herrscht eine un- .

wirkliche und geheimnisvolle Stimmung, DiE BLaven IMAHRE DES

Soundtracks wie Le Grand Blew (Im Rausch EHERDED SCHWERTS

der Tiefe) oder ruhige, aber eher ‘schrige’ Blaue Mahre sind humanoide, etwa 1,7 Schritt grofie und drahtige Wesen,

Synthesizermusik unterstreichen dies, eben- die entfernt an Fischmenschen — und verbliiffend stark an die im Stidmeer

so wie gedimpfies, vielleicht sogar bliuliches ' lebenden Risso —erinnern: Ihre Haut ist von glinzenden, blauen Schuppen

Licht am Spieltisch. - bedeckt, mit Schwimmbhiuten zwischen Fingern und Zehen. Flossenartige
' Kimme zieren Kopf, Unterarme und Beine. Die groBen, pupillenlosen Au-

Ohne es zu wissen, ist die Gruppe in das gen sind milchweiB oder nachtschwarz, der breite,

Gebiet der Blauen Mahre einge-
drungen. Die Spiher der Mahre
haben die Reisenden auch wih-

diinnlippige Mund ist mit spitzen Zihnen ver-
sehen. Blaue Mahre tragen keine Kleidung,
Ristung oder Schmuck; ihre Waffen
rend des Schneesturms beob- sind primitiv — Speere mit Steinspit-
achtet. Da die Eindringlinge die zen, Keulen und dergleichen.
In uralten Legenden der Tulami-
den und Achaz ist vom versunke-
nen Reich Lamahria die Rede,
77 dessen Bewohner von Efferd
(oder Charyb’Yzz, je nach

Uberlieferung) fiir einen Frevel

frithere Warnung in den Wind ge-
schlagen haben, nehmen die Blau-
hiute an, dass es sich um Feinde
handelt, zumal Pardonas Kraftlini-
enmanipulationen auch die Heimat
der Mahre erschiittern. Die Hel-
den — die einzigen offensichtlichen bestraft wurden. Wenn die Blauen
Mahre tatsichlich von den Uberle-

benden Lamahrias abstammen, die

Fremden, die sich in dieser Gegend
authalten — werden fiir die elemen-
taren Erschiitterungen verantwort- sich vor dem Zorn der Meeresgét-
lich gemacht. Die Geschuppten l8sen ter ins Eherne Schwert gefliichtet
haben, liegt ihr Ursprung weit
im Dunkel der Zeit verborgen.
Auffillig ist allerdings, dass die
fiirchten, dass die elementaren & o g 9 i Mahre Wasserflichen meiden,
Verwerfungen durch den Tod ‘ T :

nur aus einem Grund nicht einfach
eine Lawine nach der anderen tber
den Képfen der Gruppe aus: Sie

wenn sie — was selten vorkommt
der Verursacher noch schlim- — herabsteigen, um unterhalb der

mer werden konnten. Deshalb Schneegrenze zu jagen.

——==" Die Sprache der Mahre klingt

wie ein Gesang aus sich inei-

unternehmen sie einen letzten
Versuch, die Expedition zu kon-

frontieren. nandermischenden Vokalen,

& @ﬂb ’ : die von Knack- und Schnalz-
WEiB ERTO D lauten unterbrochen werden. Sie selbst nennen sich in ihrer Sprache
Glaail'Mhuoarr. Blaue Mahre sind intelligent und gelten als verschlagen
Da die Mahre die Gruppe fiir michtige Zau- und bése. Besonders Zwergen gegeniiber sind sie feindselig eingestellt,
berer halten, zeigen sie ihre ganze Uber- auch Elfen begegnen sie mit Misstrauen. Es soll aber auch schon gelungen
macht: Links und rechts von den Reisenden sein, sich friedlich mit den Geschuppten zu einigen.
gehen Lawinen ab, so dass die Schneemas- Manche Mahre sind magisch begabt. Thre Krifte entstammen meist den Be-
sen die Gruppe nur knapp — also um weni- reichen Einfluss und Herrschaf? (einem BANNBALADIN oder IMPERAVI
ge hundert Schritt — verfehlen. Nach dieser vergleichbar), bisweilen auch Verstindigung (Senden und Empfangen einfa-
Demonstration, die zeigen soll, dass man die cher Gedanken und Bilder). Beachtenswert ist, dass die Beherrschungsmagie
Eindringlinge jederzeit hiitte téten kénnen, der Mahre unabhingig davon wirke, ob das Opfer ihre Sprache versteht — der
konfrontieren einige Mahre die Helden. magische Befehl entstehtin den Gedanken des Opfers in dessen Mutterspra-
che. Diejenigen Mahre, die iiber die Kraft der Gedankenkontrolle verfiigen,
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: werden laa-Kh-aaei genannt (zu ihrer sozialen Rolle siche Seite 67).
Der Himmel ist immer noch fahlgrau Weitere Informationen zu Blauen Mahren finden Sie in Efferd 151f. sowie
und eisige Flocken umtanzen euch, wih- in ZBA 130.
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rend ihr euch weiter bergauf kimpft. Der frische Schnee
macht jeden Schritt zu einem Kraftakt und bedeckr alles
in der Umgebung mit seinem gleichgiiltigen Weil3. Plétz-
lich hért ihr tiber euch ein Knirschen, das rasch zu einem
donnernden Brausen wird. Hangaufwiirts ist an zwei Stel-
len der Schnee ins Rutschen geraten und mit der Urgewalt
einer brillenden Sturzflut bahnen sich gewaltige Schnee-
massen den Weg in die Tiefe. Wolken aus glitzerndem
Pulverschnee schiefen Hunderte Schritt hoch empor und
senken sich funkelnd und eiskalt auf euch herab. Was in
die Bahn dieser Gewalten gerit, ist rettungslos verloren! Ihr
versucht, einen Unterschlupf zu erreichen, doch innerhalb
weniger Herzschlige tobt um euch herum ein Inferno aus
Schnee und Eis und alles, was von den Lawinen erwischt
wird, wird erbarmungslos in die Tiefe gerissen.

Doch die todbringende Last rast an euch vorbel. Zu beiden
Seiten eures Weges haben die Schneemassen alles mit sich
gerissen, und noch immer dréhnt es in euren Ohren, wiih-
rend sich tiefunter euch die Spur der Vernichtung fortsetzt.
Als ihr nach oben blickt, seht ihr an den Stellen, von denen
dic Lawinen thren Ausgang nahmen, einige dunkle Gestal-
ten auf euch herabblicken. Eine andere Gruppe hat direkt
iber euch auf dem Hang Stellung bezogen — genau an
einer michtigen, bislang unberiihrten Schneewechte. Die
Wesen stehen aufrecht und heben sich deutlich vom weilen
Untergrund ab — als wollten sie, dass ihr sie seht

Nach kurzer Zeit kommt Bewegung in die Gruppe links
tiber euch. Geschickt arbeiten sich die Gestalten den Hang
hinunter auf euch zu, wihrend diejenigen, die iiber euch
positioniert sind, aufihrem Posten bleiben und drohend auf
euch herabstarren. Schon bald erkennt ihr menschengrofie,
blau glinzende Korper, schuppige Kopfe mit groBen Au-
gen und lange, sehnige GliedmaBen. Die Wesen sind nackt,
aber die Kilte scheint ithnen nichts auszumachen. Sie wa-
ten formlich durch den Schnee, und tatsichlich erinnern
die Kimme auf ihren K8pfen an die Flossen eines Fisches.
Sie tragen Speere mit Steinspitzen, die sie bei der Annihe-
rung abwehrend vor ihre Kérper halten.

Rasch erreicht eine Gruppe von zehn mit Speeren bewaftne-
ten Mahren die Helden. Sie wirken verteidigungsbereit, aber
nicht unmittelbar aggressiv. Einer von ihnen — nach Auftreten
und Gestik der Anfiihrer — tritt vor und beginnt zu sprechen:
Ein cigentiimlicher, von Knack- und Schnalzlauten unter-
brochener Singsang, der von keinem der Helden verstanden
werden diirfte. Falls ein Held tiber eine Méglichkeit der Uni-
versalitbersetzung wie die Liturgie PHEXENS WUNDERBARE VER-
STANDIGUNG verfiigt (oder wider Erwarten Mahrisch spricht),
entfillt das Verstindigungsproblem. Im Folgenden wird jedoch
davon ausgegangen, dass die Kommunikation auf Gesten be-
zichungsweise die rudimentiren magischen Fihigkeiten der
Mahre beschrinkt ist.

Der Anfiihrer, Eaaie-kh, fordert die Fremden auf, ihr Tun, das
die Heimat seines Volks gefihrdet, einzustellen und die Ber-
ge zu verlassen. Wenn er bemerkt, dass die Eindringlinge ihn
nicht verstehen, versucht er es mit seiner Fihigkeit des Gedan-
kenzwangs. Dazu sucht er sich einen Helden aus, der ihm als
Anfiihrer der Gruppe wahrscheinlich scheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Sprecher der seltsamen Fischmenschen schiittelt frust-
riert den Kopf, als er bemerkt, dass keiner von euch ihn ver-
steht. Langsam kommt er auf [mutmaBlicher Anfiihrer| zu
und sicht dir tief in die Augen. Wieder spricht er, langsam,
eindringlich, und gleichzeitig horst du seine Worte 1n dei-
nem Geist widerhallen. Eiskalte Finger tasten nach deinem
Verstand, und dann erfillt plétzlich ein Befehl dein gan-
zes Denken: HORT AUF, MIT EUREN ZAUBERN DAS
LEBEN MEINES VOLKS ZU BEDROHEN! Macht liegt
in diesen Worten und du spiirst, dass du bedingungslos ge-
horchen miisstest — wenn du auch nur den Hauch einer
Ahnung hirttest, wovon dieser Fischkopf spricht. Deine
Verwirrung spiegelt sich offenbar auf deinen Gesichtszi-
gen wider und auch der Sprecher ist nun sichtlich verbliifft.
Zweifelnd sagt er etwas zu den anderen, die sich ratlos an-
sechen und ihre Waffen ein wenig senken.

Die Tatsache, dass sich der Held dem magischen Befehl so
vollkommen widersetzen kann, zeigt dem Mahr, dass es sich
bei ihm entweder um sehr michtige Wesen handelt oder dass
erunschuldigan den elementaren Erschiitterungen ist. So oder
so sind die Geschuppten nun wesentlich gesprichsbereiter.

In den folgenden Verhandlungen trachtet Eaaie-kh danach,
herauszufinden, was die Helden hier wollen und ob von ihnen
eine Gefahr ausgeht. Wichtige Punkte fir die Ausgestaltung
des ‘Gesprichs’ sind:

& Menschen gegeniiber sind die Blauen Mahre misstrau-
1sch, aber halbwegs ncutral eingestellt. Elfen (die sie auch fur
Nachtalben halten) oder Zwergen begegnen sie im ersten Mo-
ment mit deutlicher Feindseligkeit.

& Die Mahre kennen Fuldigor (und erkennen seinen Na-
men). Auch wenn sie den Alten Drachen genauso wenig
verehren wie alles andere, respektieren sie doch seine Macht.
Teilen ithnen die Helden mit, dass sie zu Fuldigor unterwegs
sind, stimmt das die Mahre freundlicher, denn von Besuchern
des “Wh-aaull Diiaaagrr’, wie sie ihn nennen, geht iiblicher-
weise keine Gefahr fiir sie aus.

& Der Anfiihrer versucht, von den elementaren Erschiitterun-
gen zu berichten, da er hofft, dass die Helden in dieser Ange-
legenheit helfen kénnen. Er stellt mit ausladenden Gesten ein
Erdbeben dar, deutet zum Himmel und schiitzt seinen Kopf
mit den Armen oder zeigt mit ausgestreckten Armen auf den
Boden und deutet an, wie sich dort eine Spalte 6ffnet.

& Wenn die Kommunikation mit Gesten an ihre Grenzen
stoBt, kann Eaaie-kh einen wichtigen Punkt mit seiner ange-
borenen magischen Gabe vermitteln. Auf diese Weise kiéinnen
verschwommene Bilder und Eindriicke iibertragen werden.
In der ‘unhéflicheren’, aber deutlicheren Variante handelt es
sich wieder um einen magischen Zwang (dieses Mittel setzt
der Mahr nur im Notfall ein), dessen Wortlaut im Geist eines
Helden widerhallt.

& Zauber wie der BLICK IN DIE GEDANKEN helfen, um
mit den unheimlichen Fremden zu kommunizieren. Bei Be-
darf kann Yppolita so einzelne Aussagen der Mahre dolmet-
schen.

& Die Mahre verstehen ansatzweise Drachisch. Wenn die
Gruppe dies nicht von sich aus ausprobiert, konnen Sie Dra-




codan, wenn er von einem Mahr angesprochen wird, auf Dra-
chisch antworten lassen (seit einiger Zeit passiert ihm das
sanchin mitunter). Dies 18st aufgeregtes Getuschel aus; die
Silben “Wh-aaull Diuiaaagrr’ sind immer wieder herauszuhs-
==n. Mit Hilfe von Dracodan kénnen ab nun einfache Konzep-
== ("Wir haben Hunger!” und dergleichen) vermittelt werden.
@ Zcigen die Helden am Problem der Mahre Interesse, signa-
ssieren diese, dass sie ihrerseits den Reisenden helfen kénnten.
Magliche Angebote an die Gruppe sind Nahrung, Unter-
schlupf, Hilfe gegen die Hhenkrankheit oder Unterstiitzung
Sei der Weiterreise.

@ Auch Tauschangebote werden entgegengenommen. Die
Mabhre sind besonders an Metallwaffen interessiert, aber auch
=xotische Nahrungsmittel, Holz oder Heilkriuter haben einen
zewissen Wert. Gold, Schmuck oder sonstigen Tand brauchen
sie nicht.

@ Falls die Helden im Riesenalkenhorst den Bergkristall ge-
funden haben und ihn den Mahren anbieten, zeigen sich die
Blauhiutigen deutlich interessiert. Sie werden merklich zu-
ganglicher, wenn der Stein, der vor Jahren von einem Wilden
Zwerg aus den Hohlen der Mahre gestohlen wurde, zuriick in
shren Besitz gelangt.

Gelingt es den Helden, die Mahre gewogen zu stimmen, be-
deuten die Geschuppten der Gruppe, ithnen zu folgen. Wenn
Eaaie-kh inzwischen das Ziel der Expedition kennt, deutet er
sifrig in die Richtung, in die er aufbrechen will und wiederholt
immer wieder: “Wh-aaull Diiaaagrr”. Es steht zu hoffen, dass
die Expedidon die Einladung der Mahre annimmt, denn den
Helden fehlen durch den Schneefall die Orientierungspunkte
aus Pher Drodonts Text. Die Leichtigkeit, mit der die Mah-
re die Lawinen ausldsten, zeigt aullerdem, wie gefihrlich der
Aufstieg derzeit ist.

AVSEimanDERSETZUNG
am Eincanc

Die Blauhiute geleiten die Gruppe weiter den Hang hinauf.
Nach einer halben Stunde kommt ein grofer Hohlencingang
in Sicht, vor dem vier bewaffnete Mahre stehen und den Neu-
ankémmlingen finster entgegenblicken. Eaaie-kh tritt vor und
beginnt mit einer Erklirung, worauthin sich ein heftiges Wort-
gefecht zwischen ihm und einem Torwichter entwickelt. Trotz
der unverstindlichen Sprache wird klar, dass der Wichter die
Fremden nicht einlassen will: Er deutet immer wieder auf sie
und gestikuliert abwehrend mit seiner Waffe. Nach einer Wei-
le bricht die Auseinandersetzung plotzlich aber und Eaaie-kh
hebt die linke Hand mit gespreizten Fingern auf Schulterhéhe.
Der Wichter hebr die Rechte und strecke sie vor, bis sich die
Fingerspitzen der beiden Kontrahenten beriihren. Die Mahre
starren einander in die Augen und nach wenigen Sekunden
beginnen sie zu zittern. Hin und wieder zuckt einer der bei-
den zusammen und dann, nach einigen Minuten, wendet der
Torwichter plotzlich den Blick ab, kniet nieder und wartet re-
gungslos, wihrend Eaaie-kh der Gruppe bedeutet, in die Héh-
le zu gehen. Die anderen Wachen machen keine Anstalten, die
Helden am Betreten der Grotte zu hindern.

Die Helden wurden Zeugen eines Einuu-g-ia: Die Gesellschaft
der Blauen Mahre basiert nicht auf sozialen Schichten, Reich-

rum oder physischer Kraft, sondern aufihrer Fihigkeit der Ge-
dankenkontrolle. Dicjenigen Mahre, die iiber diese Fihigkeit
verfiigen (die Taa-Kh-aaei), herrschen iiber die anderen und je-
der von ihnen schart eine Gruppe von Untergebenen um sich.
Wenn zwei laa-Kh-aael in Streit geraten — wie eben bei der
Frage, ob die Fremden Einlass finden sollen — entscheidet ein
Duell der Willenskraft, welcher der beiden sich durchsetzt. Fiir
die Gefolgsleute des Unterlegenen ist die Entscheidung véllig
bindend, da thnen die Méglichkeit fehlt, selbst ein Einuu-g-ia
einzuleiten. Die Mahrengesellschaft besteht also aus Gruppen
von fiinf bis zwanzig Individuen, die jeweils von einem Iaa-
Kh-aaei zusammengehalten werden. Davon abgesehen gibt es
keine Hierarchie und keine iibergeordnete Instanz wie einen
Herrscher oder Altestenrat: Es zihlt nur, was jeder Iaa-Kh-aaei
mit Hilfe seiner Gefolgschaft oder auf dem Weg des Eiuuu-g-
ia gegeniiber den anderen durchsetzen kann.

In den Hohlen ist es dunkel, was die Mahre nicht zu stéren
scheint. Die Helden werden nicht daran gehindert, Licht zu
machen. Ein breiter, natiirlicher Gang fiihrt tief ins Innere des
Berges. Immer wieder zweigen kleinere Ginge ab, die ebenfalls
keine Spuren von Bearbeitung aufweisen. Unterwegs treffen
die Helden und ihre Eskorte nur gelegentlich auf andere Mah-
re, die die Fremden misstrauisch betrachten, aber sonst nicht
weiter auf sie reagieren. Je tiefer die Gruppe in den Berg vor-
dringt, desto wirmer wird es; in den inneren Hohlen liegt die
Temperatur (wenn auch nur knapp) tiber dem Gefrierpunkt.
Nach eciniger Zeit und ciner Vielzahl von Abzweigungen ist
voraus Licht zu sehen. Dic Helden erreichen eine Grotte, die
den Mahren als Versammlungsort dient.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Der Gang oftnet sich in eine riesige Kaverne, an deren
Winden und Decke milchig weill schimmernde Flecken
einen schwachen Lichtschein verbreiten. Zwischen diesen
Stellen glanzen kopfgroBe, klare Kristalle im feucht-grauen
Fels. Natiirliche Felssiulen bilden einen bizarren Wald aus
martem, bunt gebindertem Stein, in dem schweigend und
flink einzelne Blauh4ute hin und her huschen. Bei eurer
Ankuntt zichen sich viele der Geschuppten in die Schatten
und Nischen der Grotte zuriick, von wo aus ihre riesigen,

kalten Augen euch duster glitzernd anstarren.

Die Grotte misst 200 Schritt im Durchmesser und ist an der
hochsten Stelle iber dreiBig Schritt hoch. Bei den leuchtenden
Flecken handelt es sich um die seltene, nur in der Nihe von
Kristallen gedeithende Dimmerflechte. Innerhalb der Mahrhsh-
len ist diese Pflanze recht hiufig und die Geschuppten platzie-
ren gezielt Kristalle an wichtigen Punkten, um die Flechten
dort anzusiedeln. Bei genauerer Betrachtung zeigt sich, dass
die Flechten an manchen Stellen schwarz verfirbt sind (siche
Das Problem der Mahre).

Nach kurzer Zeit treten drei Iaa-Kh-aaei mit jeweils einer
Handvoll Untergebener an die Gruppe heran. Eaaie-kh richtet
kurz das Wort an sie (er erklirt, warum er die Fremden her-
gebracht hat und dass keine unmittelbare Gefahr von ihnen
ausgeht). Da kein anderer Iaa-Kh-aaei seine Entscheidung in
Frage stellt, beschrinken sich die Mahre darauf, die Helden
ausgiebig zu mustern. Dann ziehen sie sich wieder zuriick.
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Eaaie-kh trdgt in den Augen seines Volkes die Verantwortung
tir die Fremden. Dementsprechend trachtet er danach, sie
nicht ohne Aufsicht durch die Héhlen wandern zu lassen. Er
weicht, wenn méglich, nicht von der Seite der Helden und ver-
sucht zu verhindern, dass sie sich trennen. Umherwandernde
Fremdlinge erhalten eine ‘Eskorte’ von zumindest vier Bewafi-
neten. Das Hohlensystem ist riesig und béte Platz fir Tausen-
de der unheimlichen Geschuppten. Tatsichlich leben hier nur
einige hundert Mahre.

Das Vorgehen der Gruppe innerhalb der Héhle hingt davon
ab, was die Helden von den Mahren wollen und wie sehr sie an
den Geheimnissen des fremdartigen Volkes interessiert sind.
Im Folgenden finden Sie Beispiele fiir Entdeckungen, die man
hier machen kann.

Die IaHRUDG DER M AHRE

Die Glaail'Mhuoarr erniihren sich hauptsichlich von Moosen
und Algen, die sie in eigenen Hohlen ziichten. Diese Grotten
sind schwach von kleinen Glimmerflechten-Feldern erleuchret,
die Luftfeuchtigkeit ist hoch und es ist deutlich wirmer als im
Rest des Hohlensystems. An manchen Stellen sind die Winde
meterhoch mit buntem, pelzigen Moos iiberwuchert, an ande-
ren Flecken ist der Stein kahl und glinzt nass. Die Algentei-
che befinden sich wegen der Scheu der Mahre vor Wasser stets
abseits an unzuginglichen Stellen, am Rand von Héhlen oder
in engen Felsspalten. Sie sind nur kndcheltief und das Wasser
scheint durch die Planzen tintenschwarz. Wie die Glimmer-

flechte sterben auch die Moose und Algen an manchen Stellen
ab (siehe Das Problem der Mahre).

In diesen Héhlen befinden sich immer ein paar Mahre, die
darauf achten, dass die Fremdlinge keinen Unfug anstellen.
Wenn die Helden Vorrite eintauschen wollen, erhalten sie
etwas von ecben diesen Moosen und Algen — teils getrocknet,
teils frisch und nass-kalt. Die Pflanzen schmecken samt und
sonders fade, die nassen Algen herunterzuwiirgen erfordert
eine gesunde Portion Selbstbeherrschung oder gewaltigen Hun-
ger. Sie sind aber als Nahrung fiir Menschen (Elfen, Zwerge)
durchaus geeignet.

Eines der Moose, das sich durch giftgriine Farbe, siuerlichen
Geschmack und besonders glitschige Konsistenz auszeich-
net, hat heilkriftige Wirkung: Es lindert die Auswirkungen
der Hohenkrankheit. Eine Hand voll tiglich erlaubt normale
Regeneration, senkr die dauerhaften Erschopfungspunkte um
zwel und beseitigt die Abziige auf Ausdauer, MU und KL.. Ob
die Mahre den Helden dieses Moos als Heilmittel anbieten
(und wertvolle Tauschware dafiir fordern) oder ob es als Teil
der Verpflegung, die der Gruppe gereicht wird, zufillig in den
Besitz der Expedition kommt, bleibt Thnen tberlassen.

BiLDER AUS LATIG VERGESSENEN ZEITEN

In ciner langgestreckten, durch Glimmerflechten leidlich be-
leuchteten Hohle zeigen Wandmalereien ein paar Bruchstii-
cke, an die sich die Blauen Mahre aus ihrer Vergangenheit
erinnern. Die Blauhidute halten sich hier nichr oft auf, aber
man sieht den Bildern an, dass sie regelmiiBig erncuert wer-
den, denn die Farben (Braun- und Rottdone aus zerriebenen

Mineralien) sind kaum verblasst. Die Mahre wissen nur wenig




iiber die dargestellten Szenen, aber neugierige und geduldige
Helden kénnen ein paar Andeutungen erhalten.

@ Dic Darstellung linksaufen zeigt zahlreiche menschen-
dhnliche Gestalten in unterschiedlichen Posen: Manche sind
bewaffnet, andere tragen angedeutete Werkzeuge. Die Flos-
senkimme auf ithren Képfen lassen vermuten, dass es sich um
Mahre handelt. Auf dem Bild sind auch Bauwerke erkennbar:
halbrunde, niedrige Strukturen ebense wie Tiirme mit ge-
zackten Oberkanten. Interessanterweise scheint diese Stadt
oder Siedlung in ciner Ebene zu liegen. Im Hintergrund tiber-
ragt ein schwarzer, langgestreckter Schatten die Szenerie, aus
dem verzerrte Gesichtsziige in diisterem Rot herausleuchten.
Hierbei handelt es sich um das Reich der Blauen Mahre, das
sich im dritten Zeitalter im Schatten der Weltenwunde bilde-
te, als der Keim des Ddmonenbaums in die dritte Sphire ein-
drang. Die Mahre nennen dic Siedlung auf dem Bild schlicht
‘Glaail’Mhuoarr Gh-uuiia’ (Stadt der Blauen Mahre), den
Schatten bezeichnen sie als ‘Uue-gh-ea’ (Dunkelheit), Uue-
gh-ea scheint bei thnen weder besondere Ehrfurcht noch Angst
auszuldsen: es IST einfach.

& Das nichste Bild stellt einen tibergrofi gezeichneten Mahr
auf einem Podest dar. In einem Halbkreis darunter sind kni-
ende und kauernde Gestalten angeordnet — die meisten davon
offenbar ebenfalls Mahre, aber es sind auch Figuren darunter,
die doppelt so grofi sind und keinen Flossenkamm aufwei-
sen. Yon dem offensichtichen Herrscher gehen feine Linien
aus, die zu den Képfen der Unterworfenen fithren. Dies zeigt
dic alre ‘Adelsschicht’ im Reich der Blauschuppigen: Auf dem
Hohepunkt ithrer Machrt herrschten die begabtesten Mahre als
Magiertyrannen tber ihr Volk und offenbar unterwarfen sie
auch einzelne Trolle (oder gar Trollsippen?). Den Herrscher
auf der Darstellung nennen die heutigen Mahre ‘Kh-Taa-Kh-
aaei’ (eine Verstidrkungsform des heutigen Begrifts fiir Anfiih-
rer’, das Wort fiir die grofien Unterworfenen ist ‘Oeea-gh-iiu’
(*Stein-Riese’).

< Aufdem dritten Bild ragen gezackte Gipfel auf. Kleine Dar-
stellungen von Mahren und ihren Bauwerken liegen zu Fiiflen
der Zacken oder werden seitlich weggeschleudert. Im Herzen
der Gipfel ist ein dunkler Fleck erkennbar, der in seiner Form
dem Schatten auf der ersten Darstellung dhnelt. Dies bewahrt
die Erinnerung an die Zerstérung des Mahrenreichs, als die
Felsmassen des Ehernen Schwerts dic Knospe des Dimonen-
baums unter sich begruben. Die Mahre sprechen nur ungern
tiber dieses Bild, man kann thnen aber die Bezeichnung ‘Uue-
gh-ea’ fiir den im Berg begrabenen Schatten entlocken.

& Die letzte Darstellung zeigt die Gipfel des vorigen Bildes
grofier und ausgedehnter. Im Inneren der Berge sind zahlreiche
Mahre abgebildet. Der dunkle Fleck, diesmal wieder mit den
rotlichen Fratzen dargestellt, droht im Hintergrund zwischen
den aufragenden Bergen. Dies stellt die heutige Zeit dar: Die
wenigen verbleibenden Mahre haben sich in die Hohlen des
Ehernen Schwerts zuriickgezogen. Der wuchernde Spross des
Dimonenbaums hat die Weltenbarriere mittlerweile durch-
drungen und wird als Didmonenzitadelle von den héchsten
Gipfeln des Ehernen Schwerts umzingelt.

Mitdiesen Wandmalereien kénnen die Helden einige bedeuten-
de Erkenntnisse tiber die aventurische Frithgeschichte machen
— nicht zuletzt, dass das Reich der heute so primitiv lebenden
Mahre vor der Entstehung des Ehernen Schwerts existierte!
Auch das Wissen um die Natur der Dimonenzitadelle wird
in dieser Form nur von wenigen aventurischen Gelehrten
vermutet.

Das PROBLEM DER ITIAHRE

Pardonas Riruale gefihrden das Volk der Glaail'Mhuoarr in
zweierlei Hinsicht: Die dadurch ausgelésten Erdbeben brin-
gen die Gefahr von Héhleneinstiirzen mit sich. Noch schlim-
mer aber ist, dass ein fragiles, fiir die Existenz der Siedlung
notwendiges Gleichgewicht gestért wurde. In den Gartenhsh-
len verdorren die Pflanzen und die Schwiicheren und Alten
erkranken immer hiufiger an einer unbekannten, tédlichen
Auszehrung. Die Wurzel des Problems liegt im Herzen der
Grotten, wo sich ein Nodix, ein Schnittpunkt von Kraftlinien,
befindet. Der Nodix ist instabil, doch als die Glaail’Mhuoarr
vor Aonen diese Hohlen besiedelten, schufen sie eine Anord-
nung von Kristallen, die ihn stabilisiert, seine Kraft biindelt
und in die Umgebung ausstrémen lisst. Die Verinderungen
der Kraftlinien, vor allem aber das Erdbeben wihrend der
Namenlosen Tage, zerstérte die Anordnung, und die Mahre
waren aullerstande, sie wiederherzustellen: Das Wissen um
die Kristalle der Taaiii-Kh-Tie (‘Lebenshéhle’) ist im Lauf der
Jahrtausende verloren gegangen.

Nachdem die Mahre zunichst die Expedition fiir die elemen-
taren Erschiitterungen verantwortlich machten, hoffen sie
nunmehr, dass die Fremden helfen kénnen. Vielleicht hat die
Gruppe schon bei der ersten Begegnung mit den Blauhiuten
Unterstiitzung angeboten; ansonsten kann das Problem im
Zuge der Verhandlungen ins Spiel gebracht werden: Eaaie-kh
sagt zu, dass sein Volk den Reisenden einen Weg durch den
Berg zu Wh-aaull Ditaaagrr zeigen wird, wenn sie im Gegen-
zug die Lebenshéhle wieder herstellen.

Zuimn Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eaaie-kh fithrt euch durch lange, gewundene Ginge tiefer
in den Berg hinein. Unterwegs trefft ihr immer wieder auf
andere Mahre, mit denen euer Fiihrer kurz diskutiert. Die
meisten lassen cuch darauthin passieren; manche schlieBen
sich eurer Gruppe an. Einmal beobachtet ihr, wie es zwi-
schen Eaaie-kh und einem anderen Geschuppten, der sich
eurem Trupp mit einer Gruppe von Speertrigern cntge-
genstellen wollte, zu einer dhnlichen Auseinandersetzung
kommt, wie ihr es schon am Eingang erlebt habt, Wieder
bertthren sich die Fingerspitzen der Mahre, wieder das
ausdruckslose Starren, das Zittern und schlieBlich die Un-
terwerfung des Kontrahenten. Von nun an stellt sich euch
niemand mehr in den Weg und ihr erreicht eine Grotte, aus
der schon von weitem ein kaltes, intensives Licht strahlt.
Tausende und abertausende Kristalle bedecken die Winde
dieser Héhle, funkeln wie Géttertriinen oder schimmern
wie frischer Schnee. Der Boden ist nachtschwarz und sieht
aus, als hitren 1thn emsige Steinmetze makellos poliert. Erst
auf den zweiten Blick erkennt ihr, dass es sich um Wasser
handelt, das knichoch in der Hohle steht. Bis aufein leichtes
Kriuseln, das von Zeit zu Zeit iiber die Oberfliche huscht,
1st das Wasser ruhig und spiegelglatt. In der Grotte stehen
sechs hiifthohe Kristallprismen, immer zwei nebeneinan-
der, so dass die drei Paare ein gleichseitiges Dreieck bilden.
Das weilie Licht geht von ihnen aus: ein kaltes Glithen, das
hin und wieder leicht fackert.

Euer Fithrer deutet in die Héhle. “Taaiii-Kh-lie!”, erklirt er
und sicht cuch erwartungsvoll an.

Bei genauerer Betrachrmung entdeckt man im Zentrum der
Héhle — genau im Mittelpunke der Kristallprismen — ein exakt
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graviertes Sechseck, an dessen Ecken kleinere Kristalle in den
Boden eingelassen sind. Das Wasser in der Hahle ist klar und
kiihl, aber nicht eiskalt.

Die T.ebenshohle’ wird von drei minderen Kraftlinien durch-
zogen, die sich nicht an einem stabilen Punkt schneiden,
sondern einen astralen Wirbel erschaffen, der seine Position
innerhalb der Héhle stindig verindert. Die sechs Kristall-
prismen wurden errichtet, um den Verlauf der drei Linien zu
beeinflussen. In korrekter Anordnung bilden sie eine Barriere,
die den Astralwirbel iiber dem Sechseck hilt. Bei dem Erdbe-
ben vor einiger Zeit taten sich jedoch Spalten und Risse im
Hohlenboden auf, durch die Wasser eindrang, und die Prismen
wurden umgestoBen. Die Mahre versuchten trotz ihrer tefen
Scheu vor Wasser, die Kristalle wieder in die richtige Positi-
on zu bringen, stellten die Steine aber an die falschen Stellen.
Auberdem war der Astralwirbel inzwischen aus der gestérten
Anordnung entwichen und wandert seitdem frei in der Héhle
umbher. Somit bleibt der Nodix instabil, und mit ihm der Kraft-
fluss in den Grotten der Mahre — mit fatalen Folgen.

Zum Ziel fithrt hier nur eine magische Analyse, weshalb die
Mahre auch nichts ausrichten konnten: Die Begabung fiir
Hellsicht, die ihre Vorfahren einmal hatten, ist lange ausge-
storben. Zur Untersuchung sind 12 ZfP* mit einem ODEM
ARCANUM erforderlich; alternativ enthiillt ein OCULUS
ASTRALIS das Geheimnis des Ortes. Dies wiire cine Gelegen-
heit fiir Yppolita, sich als niitzlich fiir die Expedition zu erwei-
sen, ohne den Spielern das Denken abzunehmen:

Zum Vorlesen oder Nacheradihlen:

Yppolita tritt dicht an den Rand des Wassers heran, beriihrt
ihre Augenlider mit Zeige- und Mittelfinger und murmelt
eine lingere Formel, in der die Worte OCULUS ASTRA-
LIS zu vernehmen sind. Als die Prinzessin ihre Augen
wieder dffnet, tanzt ein vieltarbiges Licht in ihren Pupil-
len, wihrend sie langsam den Kopf hin und her bewegt.
“Heilige Herrin Hesinde!”, st6Bt sie hervor. “Ein Nodix,
von drei Kraftlinien mittlerer Intensitit durchzogen. Jede
Linie lduft durch zwei der Prismen, und zwischen diesen
zwel Kristallen ist ihre Kraft dann gebiindelt und verstirke.
Die Anordnung kann so nicht stimmen, das ganze Gefii-
ge des Ortes ist gestort. Und da ist noch etwas, ein astraler
Wirbel, der sich durch die Héhle bewegt. Ich denke, ich
kann ihn fir Euch sichtbar machen ... FAVILLUDO!” Sie
schlieBt die Augen und nickt kurz, woraufhin eine Wolke
von silbernen Funken an dem Punkt in der Héhle entsteht,
an dem sich das Wasser leicht kriiuselt. Die Funken wirbeln
herum wie Blitter in einem iibermannshohen Wirbelwind.
Yppolita lichelt zufrieden und beschreibt euch den Verlauf
der drei Kraftlinien genauer.

Legen Sie Thren Spielern den Plan der Lebenshéhle aus dem
Anhang IV vor. Auf die Felder mit den Zahlen kommt je ein
sechsseitiger Wiirfel. Drehen Sie die W6 so, dass die Zahl des
Feldes auf dem Wiirfel oben liegt, oder verwenden Sie drei
Wiirfelpaare mit unterschiedlichen Farben. Die Sechsseiter
stellen die Kristallprismen dar, und jede Kraftlinie verlduft
durch ein Prismenpaar. Das Hexfeld mit dem Spiralsymbol ist
das Startfeld fiir den astralen Wirbel, den Sie durch eine Spiel-
marke oder einen W20 darstellen konnen. AuBerdem sollte fiir
jeden Held (und eventuell Dracodan) eine Spiclmarke oder
Miniatur verwendet werden; die Gruppe startet auf den schraf-
fierten Feldern in der Nihe des Hohleneingangs.

Lassen Sie Initiative wiirfeln, um die Reihenfolge der Bewe-
gung auf dem Spielplan zu bestimmen; der Astralwirbel hat
eine Initiative von 18. Pro Runde kann sich ein Held 4 Felder
weit bewegen. Der Wirbel bewegt sich in jeder Runde um 1W6
Felder fort; Sie bestimmen, wohin. Zwischen zusammengeho-
rigen Prismen sind die Kraftlinien derart gebiindelt, dass sie
fiir den Astralwirbel (nur fiir diesen, nicht fur die Helden) ein
uniiberwindliches Hindernis bilden. Das heift, dass Sie mit
dem Wirbel nicht zwischen zwei gleichfarbigen (beziehungs-
weise die gleiche Zahl tragenden) W6 hindurchzichen kénnen
(legen Sie im Zweifelsfall einen Bleistift iiber die beiden Wiir-
fel, um zu sehen, wo genau die Kraftlinie verliuft). Der Wir-
bel verfiigt iber keine echte Intelligenz, sondern dhnelt eher
einem Mindergeist: Sein Bewusstsein 1st eine Mischung aus
instinktartigen Reaktionen und zufilligem Verhalten. Lassen
Sie ihn also ruhig einen Helden beharrlich verfolgen, um dann
plétzlich die Richtung zu dndern; nutzen Sie einmal geschicke
Liicken zwischen den Kraftlinien-Barrieren aus und prallen
Sie ein andermal von einer der Barrieren ab. Machen Sie es
den Spielern aber nicht zu einfach.

Die Aufgabe der Gruppe ist es, den Astralwirbel mit Hilfe
der Kraftlinien im zentralen Hexfeld mit dem Sechseck ein-
zuschlieBen. Wenn ein Prisma bewegt wird, bewegt sich die
Kraftlinie mit (sie verlduft immer durch die zwei zu ihr gehd-
rigen Kristalle). Ein Held, der cin Feld mit einem W6 erreicht,
kann das Prisma hochheben und in seiner nichsten Runde mit
sich tragen. Durch das Gewicht des Kristalls sinkt scine Be-
wegungsrate: Bei einer KK von 11 oder weniger kann er nur
ein Feld weit ziehen, bei KK 12-14 2 Felder, und ab KK 15 3
Felder. Wann immer ein Prisma bewegt werden soll, legen Sie
vorher wieder einen Bleistift Gber diesen W6 und sein Gegen-
stiick. Dann erst bewegt der Spicler seinen Helden und den
W6, so dass man sofort sieht, ob die sich bewegende Kraftli-
nie den Wirbel beriihrt. Da der Wirbel die Linie zwischen den
beiden Kristallen nicht {iberschreiten kann, wird er durch die
Kraftlinie weggeschoben (dies passiert sofortund zdhlt nichtals
Zug des Astralwirbels). Durch geschicktes Bewegen der Kris-
talle kénnen die Helden den Wirbel abdringen, in das zentrale
Feld schieben und einschliefen (denken Sie aber daran, dass
die Kraftlinien nur zzvischen den Prismen eine Barriere bilden,
an den Rindern durchdringt der Wirbel sie einfach). Wenn die
Gruppe es wiinscht, hilft Dracodan gern mit; seine INT betrigt
W6+ 13, er bewegt sich mit einem Prisma 3 Felder pro Runde.
Da Yppolita weiterhin mittels OCULUS ASTRALIS beobach-
tet, kénnen Sie den Helden aus ihrem Mund Tipps zurufen
(*Treibt ihn auf die Mitte zu!” oder dergleichen). Aullerdem
diirfen die Spieler jederzeit selber den Verlauf der Kraftlinien
durch Anlegen eines Bleistifts iberpriifen.

Die Angelegenheit wird durch zwei Umstinde erschwert: Das
geringere Problem sind die auf dem Plan verzeichneten Rissc
im Hahlenboden. Ein Held, der ein solches Feld durchquerrt,
muss eine Kdrperbeherrschungs-Probe ablegen (+5, wenn er
ein Prisma trigt), bei deren Scheitern er in der Spalte hiingen
bleibt, sich den Knéchel verknackst (IW6+1 SP) und stolpert
(Bewegung endet fir diese Runde). Vom Astralwirbel geht eine
grobere Gefahr aus: Seine knisternde Energie verursacht pro
Runde 1W6 SP bei jedem, der sich in einem angrenzenden
Hexfeld aufhilt (auch, wenn der Wirbel nur an ihm vorbei-
zieht). Wenn der Kraftwirbel seine Bewegung auf dem Feld
eines Helden beendet, sind es sogar 2W6 SP (als schwacher
Trost regeneriert der Held, falls er magicbegabt ist, gleichzeitig
einen AsP). Magische Riistung wie ein ARMATRUTYZ schiitzt



z=gen diesen Schaden, der sich in brennenden Entladungen
2utf der Haut dufert.

“enn die Prismen so positioniert sind, dass der Astralwirbel
2as Feld mit dem Sechseck nicht mehr verlassen kann, meldet
Tppolita erfreut, dass der Nodix stabilisiert ist. Auf den Skiz-
zen im Anhang IV sind zwei mégliche Losungen dargestellt;
=s 1st nicht erforderlich, dass genau die urspriingliche Anord-
aung (Losung 1) wieder hergestellt wird.

“ienn der Nodix wieder unter Kontrolle ist, wird das von den
Prismen ausgehende Liche stetiger und sanfter. Im zentralen
Sechseck leuchten die sechs kleinen Kristalle auf, und iiber
“anen zeigt ein leichtes Flimmern in der Luft an, dass der As-
malwirbel sich ruhig und bestindig auf der Stelle dreht. Die
Subilisierung durch die Helden 18st das Problem zumindest
bis zum nichsten groBeren Erdbeben. Auf lange Sicht wiire es
zwar besser, die Ursache zu beseitigen, aber fiir den Augen-
olick sind die Mahre hoch zufrieden.

DvEeLL pes WILLEDS

Sobald die Gruppe Eaaie-kh dazu bringen konnte, ihnen den
Weg durch die Mahrhéhlen in Richtung Fuldigor zu zeigen
tdurch Hilfe in der Lebenshéhle oder auf andere Weise), ver-
sammelt der Blaugeschuppte seine Gefolgsleute um sich und
bricht mit den Helden auf. Wieder geht es durch lange Korrido-
re, aber diesmal begegnen die Wanderer kaum einem anderen
Wesen. SchlieBlich erreichen die Gruppe und ihre Fiihrer eine
Grotte, in der fiinfzehn Mahre versammelt sind. Der Anfiihrer
dieser Gruppe blickt den Neuankémmlingen finster entgegen:
Auita-kh ist ein alter, boshafter Geselle, der sich mit den Seinen
aef in die Hohlen zuriickgezogen hat. Eindringlinge duldet
er nicht und Menschen durch sein Reich spazieren zu lassen,
kommt schon gar nicht in Frage. Nach einem Streit mit Eaaie-
kh leitet Auiia-kh das Eiuuu-g-ia ein:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das drgerliche Knacken und Knurren der beiden Kontra-
henten verstummt, als der Anfiihrer der hiesigen Mahre die
Finger der linken Hand spreizt. Eaaie-khs rechte Hand be-
rithrt die Finger seines Gegeniibers, und wieder beginnt der
lautlose Kampf, den ihr schon mehrmals beobachtet habt.

Doch diesmal geht alles viel schneller: Innerhalb weniger
Herzschlige ist Eaaie-kh zuriickgewichen und sinkt nun

auf die Knie. Sein Gegner schnalzt riumphierend und gibt
seinen Leuten ein Zeichen, worauthin diese sich euch dro-
hend in den Weg stellen. Euer Fahrer und sein Gefolge ma-

chen keine Anstalten mehr, sich ithnen zu widersetzen.

Aunia-khs Mahre bezichen eine abwartende Verteidigungspositi-
on, an der die Helden nicht vorbeikommen kénnen, ohne es auf
eine handfeste Auseinandersetzung ankommen zu lassen. Soll-
ten die Helden sich gegen die Ubermacht den Weg freikéimpfen
wollen, sind sie auf sich allein gestellt: Eaaie-kh als Verlierer des
Duells hilc sich aus der Auseinandersetzung heraus.

e A A e e i . s el A

15 Blaue Mahre

Speer: INI 11+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+4 DKS
LeP33 RS3 AuP50 WS8 MRS GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 11 {14), Finte,
Gezielter Stich

T =5

Auiia-kh
Speer: INI 15+1W6 AT16 PA14 TP1W6+5 DKS
LeP41 RS3 AuP60 WS8 MR12 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 111 (17), Finte,
Gezielter Stich, Kampfreflexe

T A ——— R . e i e e —

Versucht es die Gruppe auf eine andere Art als einen soforti-
gen Sturmangriff, verzicht Auiia-kh das Gesicht und hebt die
linke Hand mit gespreizten Fingern: Er fordert die Fremden
zum Eiuuu-g-ia. Wenn die Helden sich dagegen erst einmal
zuriickziehen, bedeutet ihnen auch Eaaie-kh, dass ein Wil-
lensduell die einzige Méglichkeit sein diirfte, an Auiia-kh vor-
beizukommen: Er zeigt auf den alten Mahr, dann auf ¢inen
Helden, hebt die rechte Hand mit gespreizten Fingern und
wiederholt dabei: “Eiuuu-g-ia”. Eaaie-kh gibt sich Miihe, sei-
ne Giste auf das Duell vorzubereiten und sendet ein paar Ein-
driicke, die es beschreiben sollen. In den Képfen der Helden
entstehen Bilder cines geistigen Ringkampfs. Die Waffen in
diesem Kampf scheinen magische Befehle und andere Formen
der Beherrschungsmagic zu sein, aber auch Ausstrahlung und
Willenskraft diirften eine Rolle spielen.

Lassen Sie die Spieler tiberlegen, wen sie in den Kampf schi-
cken wollen. Am besten geeignet wire jemand mit hohem MU,
CH und MR, der tiber zumindest ein oder zwei Zauber mit
den Merkmalen Eznfluss oder Herrschaft verfiigt. Yppolita stellt
sich dem Duell nur, wenn keiner der Helden dafiir in Frage
kommt, sie bietet jedoch an, den Kimpfer der Gruppe durch
vorbereitende Zauber zu unterstiitzen (so dass effektiv die Kraft
von zwei Expeditionsteilnehmern gegen den Mahr eingesetzt
werden kann). Die Magierin kann vor dem Zweikampf einen
ATTRIBUTO (MU +3) und einen PSYCHOSTABILIS (MR
+10) auf den auserwihlten Duellanten sprechen.

Das Eivvvu-Gg-ia

Sobald ein Held mit seinen Fingerspitzen die des Blauen
Mahrs berithrt und in die schwarzen, ausdruckslosen Augen
blicke, verfillt er in Trance. Fiir ihn scheint es, als wiirden er
und sein Gegner sich noch bewegen und jeder aggressive Ge-
danke ist ein Schlag auf den Kontrahenten, wihrend ein Mo-
bilisieren der eigenen Willenskraft zu einer Abwehrbewegung
wird, Die Kampfwerte werden wie folgt bestimmt: Die Attacke
des Helden betrigt (MU+CH)/3, die Parade (MU-+MR)/3.
Sein Schaden belduft sich auf IWé+(CH/3) TP(A), sein RS
auf MR/4 (alles echt runden).

Gewisse Zauber konnen wie Kampfmanéver eingesetzt wer-
den — weisen Sie den Spieler auf diese Moglichkeit hin und
lassen Sie ihn selbst mit seinem Arsenal experimentieren. Die
Zauberprobe ersetzt die Auacke, die Zauberdauer ist nicht
von Belang. Gegen IMPERAVI- und BANNBALADIN-An-
griffe ist eine Parade erlaubt. Da die Trance des Duells einer
Traumwelt (WdZ 69ff.) dhnelt, sind die Zauber um 3 Punkte
erschwert, kosten dafiir aber auch nur 1/3 der AsP

2 IMPERAVI: Eine Kristallklinge fihrt auf den Gegner nie-
der. Schaden 2Wo+ZfP*/2 TP(A).

& BANNBALADIN: Eine erstickende Umarmung aus Ne-
bel und Licht. Schaden 1W6+Z{P#/2 TP(A).

& IN DEIN TRACHTEN oder BLICK IN DIE GEDAN-
KEN: Erhsht AT und PA fiir drei KR jeweils um die halben
ZIPX,
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& HALLUZINATION, LACHKRAMPF oder ihnliche
Verwirrungszauber: Funkelnde Lichtblitze umschwirren den
Kontrahenten. Senkt die PA des Gegners fiir drei KR um ZfP*
Punkte.

& HORRIPHOBUS, EIGNE ANGSTE und andere aggres-
sive Beherrschungsmagie: Ein dunkler Schatten entzieht dem
Gegner jegliche Widerstandskraft. Erhoht den Schaden des
Helden fiir drei KR um ZfP*/2 Punkte.

Ein Held, der Drachisch beherrscht, kann Befehle in dieser
Sprache ‘briillen’ (in der Duelltrance ohne Magieeinsatz mog-
lich) und erhéht dadurch seine AT um seinen halben TaW,
& FEin wihrend des Duells gesprochener FULMINICTUS
ist eigentlich geschummelt, weil er nicht den Geist, sondern
den Kérper des Kontrahenten angreift, aber das erkennen die
Mahre nicht. Sie halten den so verursachten Schaden fiir einen
besonders tédlichen Gedankenschlag, was den Duellgegner
stark beeindrucke (AT sinkt um 2 Punkte).

Auiia-kh hat im Gedankenduell AT 14, PA 12, einen Schaden
von [W6+4 TP(A) und RS 2. Er kann die ‘Kampfmanéver’
IMPERAVT (Schaden 2W6+3) und IN DEIN TRACHTEN
(AT und PA +4 fur 3 KR) im Verlaut des Kampfes je zweimal
cinsetzen. Seine Erfahrung im Eiuuu-g-ia erméglicht ihm au-
Berdem den Einsatz von Wuchtschligen und Finten, als wiirde
er iiber die gleichnamigen Sonderfertigkeiten verfiigen.
Machen Sie es ruhig spannend: Unterliegt der Held, so wird
von 1thm erwartet, dass er sich zuriickzieht und sull verhilt, es
spricht aber nichts dagegen, dass ein anderer Held den Mahr

fordert, da jeder, der die Fihigkeiten fiir das Eiuuu-g-ia besitzt,

als selbstindiger Anfiihrer gilt, der nicht von der Niederlage
eines anderen betroffen ist. Auf diese Weise kénnen im Notfall
alle Helden nacheinander Auiia-kh herausfordern — sobald der
Mabhr insgesamt mehr als 30 AuP (oder mehr als 15 LeP durch
einen FULMINICTUS) verloren hat, bricht er das Duell ab
und unterwirft sich. Nun kénnen die Helden ihren Weg fort-
setzen. Eaaie-kh schliefit sich ihnen wieder an.

JeEnseits pes WASSERS

Schon bald erreicht die Gruppe einen kleinen unterirdischen
See, dessen Wasser vom Schimmer fluoreszierender Algen er-
fillt ist. Hier verabschiedet sich Eaaie-kh, denn der See mar-
kiert die Grenze des Mahrengebietes: Zwar ist sein Wasser am
Rand nur knécheltief, sodass man die Hohle leicht durchque-
ren kann, wenn man sich dicht an der Wand hilr, aber die Was-
ser meidenden Blauhiute haben die andere Seite schon lange
nicht mehr betreten. Eaaie-kh zeigt auf eine von drei breiten
Spalten auf der entfernten Seite der Grotte und sagt mit Nach-
druck: “Wh-aaull Diiaaagrr.” Er deutet ein paar Mal gerade-
aus, dann schrig nach oben, und schlieflich nach links. Dann
nickt er den Helden noch einmal zu und kehrt zu den Seinen
zuriick.

Die Spalte, die der Mahr der Gruppe zeigte, fithrt eine Zeit
lang relativ gerade und leicht ansteigend durch den Berg. Nach
einer knappen Stunde beginnt der Gang jedoch, sich stirker zu
verzweigen, immer wieder gabelt sich der Weg. UnregelmiBi-
ge Knicke und Biegungen erschweren die Orientierung, aber
mit einer Orientieren-Probe +35 gelingt es, die urspriingliche
Richtung halbwegs beizubehalten (ein Scheitern fiihrt zu ei-
nem mehrstiindigen Herumirren in sich verengenden Gingen
und Sackgassen). Nach den Anweisungen des Mahrs sollte die
Gruppe versuchen, den ansteigenden Gingen zu folgen und
sich im Zweifel cher links zu halten.

Folgen die Helden diesen Richtungsangaben, sind sie etwa ei-
nen Tag lang in dem Gewirr von Hohlen unterwegs. Versucht
man hingegen, die Grotten zu erforschen (oder verirrt sich in
den verzweigten Giingen), kénnen mehrere Tage vergehen, bis
die Wanderer durch Gliick oder Zufall auf den richtigen Weg
stoBen. Falls Sie die Reise durch das Hohlensystem etwas aus-
schmiicken méchten, hier ein paar Anregungen:

& Uber cine Strecke von dreifig Schritt wird der Gang immer
schmaler. Immer wieder muss man kriechen, enge Knicke und
im Weg liegende Steinbrocken erschweren das Weiterkommen
(Kdrperbeherrschungs- und eventuelle Raumangst-Proben).

& Eine riesige Tropfsteinhéhle erstrahlt im Fackellichtin un-
zihligen Rot-, Orange- und Brauntdnen. Ringsum ist leises
Tropfen zu vernehmen. Manche der bizarren Steingebilde er-
innern an Fabelwesen oder grotesk-anmutige Pflanzen. Tiefe
Schatten zwischen den Felssdulen lassen den schimmernden
Glanz des nassen Steins umso stirker hervortreten.

£ Von fern erklingt ein helles, regelmiBiges Himmern, wie
ein silberner Hammer auf einem goldenen Amboss. Nach
zwanzig Schligen verstummt das geheimnisvolle Geridusch.
< Die Gruppe scheucht einige armlange, augenlose Schlan-
gen auf. Das Lichrder Helden machtdie Tiere, deren Schuppen
milchig-durchscheinend sind, aggressiv, und unangenchmer-
weise sind diese Schlangen giftig (orienderen Sie sich an den
‘Werten der Kvillotrer, ZBA 165).

€ Aus einer bodenlosen, zwei Schritt breiten Spalte im Boden
leuchtet rédiche Glut, aber der Luftzug, der aus ihr empor-
steigt, ist kiihl und riechr unangenehm scharf.

SchlieBlich aber ist es geschafft: Es wird empfindlich kilter, die
Feuchugkeit an den Hohlenwiinden erstarrt zu Reif und Eis.
Ein schwacher Lichtschimmer ldsst auf ein baldiges Ende der
Héhlen hoffen.

UBER DE WOLKED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der stetig ansteigende Gang verbreitert sich und je weiter
ihr ihm folgt, desto heller wird es. SchlieBlich seht ihr in
der Entfernung eine breite Offnung, durch die goldenes
Licht auf den feuchrt schimmernden Fels scheint. Tiefblau-
er Himmel begriifit euch, als ihr blinzelnd in die Oberwelt
zuriickkehrt.

Ein Blick nach unten raubt euch schier den Atem. Thr steht
ein Stiick oberhalb eines vom Wind glattgeschliffenen
Felsgrates, der wie ein gezacktes graues Band auf eine mit
schimmerndem Eis bedeckte Bergflanke zufiihrt. Dahinter
erhebt sich das Ziel eurer Reise — der Horndrachenthron!
Links und rechts geht es steil bergab, doch wie tief; ist schwer
zu sagen: Ein paar hundert Schritt unter euch erstrecke sich
zu beiden Seiten des Grates ein Meer aus grauen Tilern,
blendend weifien Kuppen und bldulichen Schatten. So weit
euer Auge reicht, verdecken die Wolken, die euch vor Ta-
gen mit eisigem Tod tiberschiitteten, nun die Mithsal und
Plage der Welt da unten. Die anderen Giptel des Ehernen
Schwertes stoBen wie diistere Speerspitzen durch das sanfte
Weil3, eine Kette riesenhafter Inseln in einer unendlichen
See.

Hinter den Helden ragt der Gebirgszug, den sie durch die
Reise durch das Mahrenreich durchschritten haben, auf. Der
Abstieg zu dem in nordlicher Richtung verlaufenden Grat ist




trotz béigen Windes fiir die inzwischen bergerfahrenen Hel-
den wohl kein wirkliches Problem. Wenn Ihre Gruppe zu
iibermiitig wird, kénnen Sie aber trotzdem noch die eine oder
andere Klettern-Probe fordern.

Der Grat ist an sich relativ einfach begehbar, aber die diinne Luft
und die eisige Kilte setzen den Helden zu: Es herrscht durch
den starken Wind Grimmfrost (2W6 Kilte-TP(A) alle zwel
Spielrunden), und auch die Hohenkrankheit verschlimmert
sich weiter. (berticksichtigen Sie aber die lindernde Wirkung des
eventuell von den Mahren erhaltenen Mooses). Jedes Mitglied
der Expedition, dem eine Kdrperbeherrschungs-Probe misslingt,
wird wihrend der Uberquerung von einer Sturmbée aus dem
Gleichgewicht gebracht und droht auf den Rand des Grates
zuzurutschen (seine Gefihrten kénnen ihm mit GE-Proben

FuULDIGOR_

mMusir_

Fiir die Priifungen des Allweisen ist kraftvolle und mystische
Musik gefragt, ausgenommen natiirlich den Abschnitt Finste-
re Drohung, bei dem auf ¢in bedrohliches und unheimliches

Am Ranp DER EWiGKEIT

Die Gruppe hat den Einflussbereich des Alten Drachen er-
reicht. Ab nun wird der Weg der Helden durch den Willen des
Allweisen geformt. Die wenigen, denen es vergénnt war, sich
Fuldigor zu nihern, berichten von Priifungen und Fallen im
letzten Teil ihrer Reise. Das Ziel dieser Hindernisse ist nicht,
Suchende von Fuldigor fernzuhalten — wenn der Drache dies
wollte, kénnte kein Sterblicher ihn je erreichen. Stattdessen
sollen der Charakter, die Klugheit und die Beharrlichkeit des
Besuchers auf die Probe gestellt und diejenigen abgeschreckt
werden, deren Anliegen nicht wichtg genug ist, um den Herrn
des Horndrachenthrons zu behelligen. Wer sich wiirdig er-
weist, soll das Ziel erreichen, fiir die anderen aber enthilt jeder
Schritt dieselbe Botschaft: “Kehr um, wenn dies schon zuviel
fiir dich ist!”.

Ab hier kommt man nur zu FuB weiter. Dschinne oder Ele-
mentare verweigern den Dienst und setzen ihre Meister sanft
ab, bevor sie in die Umgebung aufgehen. Diamonen vergehen
kreischend, wenn die Gedanken des Beenders sie streifen (und
von einem sanften Absetzen ist dann keine Rede mehr). Selbst
dienstbare Drachen wiirden die Helden nicht weiter tragen, da
sie Fuldigors Willen respekticren. Aus eigener Kraft fliegende
Helden, ob auf Hexenbesen oder in Vogelgestalt, werden zur
Landung gezwungen: Wenn drohend kreisende Horndrachen
als Warnung nicht ausreichen, zieht aus heiterem Himmel ein
Gewitter auf, dessen tobende Gewalt ein Weiterfliegen zu ei-
nem aussichtslosen Unterfangen macht. Der Sturm und die
zuckenden Blitze scheinen von einem héheren Willen gesteu-
ert zu werden, und in der Tat beruhigt sich der Zorn der Ele-
mente rasch, wenn man die Flugversuche einstellt.

Dic Stimmung in dicsem Abschnitr ist von Fuldigors naher
Prisenz gepriigt. Das zermiirbende Klettern und der Kampt
gegen die Natur treten in den Hintergrund. Gestalten Sie das
letzte Wegstiick eher als mystische Queste und betonen Sie
die Strapazen der Reise weniger stark. Die Zeit verliert thre
Bedeutung, und niemand kann spiter sagen, ob er Stunden

zu Hilfe eilen und ihn mit einer KK-Probe +2 am Abstiirzen
hindern). Ist die Gruppe angeseilt, konnen alle TaP* zum Aus-
gleichen von gescheiterten Proben herangezogen werden.

Der Weg iiber den Grat nimmt einige Stunden in Anspruch.
Gegen Abend erreicht die Expedition die Flanke ¢ines jener
unbenannten Gletscher, die den Horndrachenthron wie ein
Gefolge umgeben. Eis und Fels sind von tiefen Spalten durch-
zogen, in denen die Reisenden iiber Nacht Schutz vor dem
Wind suchen kénnen. Mit einer einfachen Wildnisleben-Probe
findet sich eine Spalte, die bequem Platz fiir alle bietet. Der
Rauch kann nach oben abzichen, so dass die Helden sogar ein
wirmendes Lagerfeucer entfachen kénnen, sofern sie noch tiber
Brennstoff verfligen. In diesem Fall verbringt die Gruppe eine
halbwegs erholsame Nacht (normale Regeneration).

Stiick zuriickgegriffen werden sollte. Fiir Fuldigor selbst kann
ruhige, archaische und majestitische Musik eingesetzt werden —
die Filmmusik von Troje enthilt einige sehr brauchbare Stiicke.

oder Tage auf das Ziel zustrebte. Plotzliche Wechsel zwischen
Licht, Dunkelheit, Kilte und Hitze kénnen jederzeit vorkom-
men, und die Visionen und Zauber, denen die Helden nun be-
gegnen, lassen die Grenze zwischen Traum und Wirklichkeit
verschwimmen. Was zihlt, ist allein Fuldigors Wille.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Licht des neuen Tages glitzert auf den eisbedeck-
ten Hingen, wihrend ihr euch Schritt fiir Schritt weiter
kimpft. Boiger Wind umspielt cuch und lidsst cure Augen
trinen, aber er schneidet nicht, wie in den letzten Tagen so
oft, wie ein eisiges Messer in eure Haut. Die Luft fihlt sich
fast warm an, und ihr schmeckt einen Hauch von Asche auf
euren von der Kilte rissigen Lippen.

Plotzlich fillt ein Schatten iiber euch. Am Himmel, der
sich zum Greifen nah tber euch wolbt, haben sich Wol-
ken {ibereinander getiirmt, und ihr finsteres Grau verdeckt
die gleiPende Praiosscheibe. Die Rinder der Wolken sind
eigentiimlich scharf abgegrenzt, und jetzt flieBen sie ausei-
nander, als breiteten sich Schwingen aus. Der Umriss eines
Drachen mit drohend gerecktem Hals schwebt tiber euch!
Seine Fliigel reichen von einem Ende des Himmels zum
anderen, und der weiBliche Glanz der dahinter verborge-
nen Sonne dringt wie Glut zwischen den dunstigen Schup-
pen hervor.

Eine beilende Windbée blist euch Ascheflocken ins Ge-
sicht und zwingt euch, die Augen zu schlieBen. Als ihr sie
wieder éffnet, ist das Bild am Himmel verschwunden, und
der nun wieder schneidend kalte Wind treibt dunkle Wol-
kenfetzen auseinander.

Das Bild des Drachen in den Wolken wird jemanden, der so
weit gekommen ist, nicht abschrecken. In der Tat ist es ein gu-
tes Zeichen — die Gruppe nihert sich threm Ziel. Wenn die
Helden das erkennen, erfiillt die neu entflammende Hoffnung
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sie mit cinem Gliicksgefiihl, das die letzten Kraftreserven mo-
bilisiert: Zwei Punkte dauerhafter Erschopfung bauen sich ab.
Im weiteren Verlauf des Weges kénnen Sie immer wieder 3hn-
liche Bilder und Visionen einstreuen: Ein Schneefeld auf dem
gegeniiberliegenden Hang bildet aus einem bestimmrten Blick-
winkel den Umriss eines Drachen: der Schatten von Schwin-
gen gleitet iiber die Gipfel am Horizont, obwohl am Himmel
nichts zu sehen ist; eine Felswand scheint von burgtorgrofien
Schuppen tiberzogen, die sich aus der Nihe als Risse im Stein
entpuppen. Manchmal sind diese Bilder fiir alle erkennbar,
mitunter sicht sie aber nur ein einzelnes Mitglied der Gruppe.
Die Zeichen fiihren die Helden stetig weiter auf den Horn-
drachenthron zu. Sie bewegen sich dabei auf einem Pfad, der
vom Willen des Alten Drachen in Fels und Eis geformt wurde
— Klettern-Proben sind nicht mehr erforderlich und eine ge-
nauere Untersuchung des Untergrunds zeigt, dass hier macht-
volle elementare Magie cinen Weg bahnte. Ob dies jedoch vor
Aonen oder erst vor wenigen Tagen geschah, lisst sich selbst
mit Hellsichtszaubern nicht erahnen.

Finstere DrROHUDG

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Mit jedem Schritt schneidet sich der Weg tiefer ins Gestein,
und schon bald ragen steile Felswinde an beiden Seiten
haushoch auf. Die Klamm ist am unteren Ende kaum zwei
Schritt breit, und je weiter ihr vorstoBt, desto dunkler wer-
den die Schatten in den Ritzen und Spalten. Das Sonnen-
licht reicht schon lang nicht mehr bis zu cuch herab, und
wenn ihr nach oben blickt, ist der schmale Streifen Himmel
tiber cuch nicht mehr blau, sondern schmutzig grau und
diister. Zieht etwa ein Unwetter auf? Und was war das eben
— ein leises Wispern, direkt aus dem Fels?

Helden mit der Gabe Gefahreninstinks fithlen ein Kribbeln in der
Magengrube. Lassen Sie der Gruppe Zeit zum Reagieren; wahr-
scheinlich mochten die Helden Licht entziinden, sich kampfbe-
reit machen, vielleicht auch die Marschordnung indern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Flistern und Rascheln erhebt sich ringsum und die
Schatten an den Winden tanzen unruhig. Jetzt flieBen
sic ineinander, werden zu undurchdringlicher Schwirze,
dunklen Umrissen, die an kuttenverhiillte Gestalten erin-
nern. Glosende Augenpaare éffnen sich in der Finsternis
und vor euch hért ihr das Schlagen groBer Schwingen, als
eine grotesk verzerrte Kreatur auf dem Weg zur Landung
ansctzt: Der Leib gleicht dem eines Greifen, doch das Ge-
fieder ist schwarz und zerrupft, das Lowenfell glinzt dun-
kel, als wiire es mit Pech iberzogen, und vier gekriimmte
Hérner ragen glutrot aus dem Riicken der Bestie. Aus ih-
rem Schnabel leuchtet unheilige Glut, und ihre Stimme
erinnert an das Knarren einer Streckbank, in das sich die
Schreie des Opfers mischen. “Kehrt um oder sterbt! Die
einzige Wahrheit, die ihr hier finden werdet, ist die Gewiss-
heit eurer ewigen Quall”

Jeder magickundige Held kann den Irrhalk (WdZ 209), vier-
gehdrnter Diener des Herrn der Rache, identifizieren, ebenso
wie die sicben Heshthotim (WdZ 213), die sich aus den Schat-
ten an den Seiten gebildet haben. Eine formidable dimonische

Streitmacht, nicht unwahrscheinlich in der Nihe der Dimo-
nenzitadelle —und doch nur eine Priifung der Standhaftigkeit.
Wenn sich die Helden zum Kampf stellen und entschlossen
vorriicken, zerflieBen die Hesthotim wie diinne Rauchschwa-
den und auch der Irrhalk verblasst im stirker werdenden Licht.
Hellsichtszauber entlarven die ganze Szene als komplexes und
michtiges Trughild.

GREnDZEND DES VERSTANDES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg fithrt weiter durch die Klamm, fillt nun aber leicht
ab und verbreitert sich, bis ihr ein kleines ‘Tal erreicht, das
wohl eine Viertelmeile durchmisst. Hinter euch geht es ne-
ben dem Ausgang der Klamm steil, aber erkletterbar nach
oben, wihrend die Seiten des Tals von senkrechten, glat-
ten Felswinden gebildet werden. Der Untergrund ist flach
und gleichférmig, grauer, kahler Stein, nur hier und dort
von kleinen Rissen durchzogen. DreiBig Schritt vor euch
ragen zwei Felssdulen wie die Pfeiler eines riesenhaften To-
res auf. Die Siulen sind so dick, dass zwei Menschen sie
gerade umspannen kénnten, aber durch ihre Héhe von gut
zwolf Schritt wirken sie zart und zerbrechlich, so als hitte
der Wind, der heulend durch das Tal tanzt, sie schon vor
Jahrhunderten abschleifen oder umstiirzen miissen. Auf
der anderen Seite schlieBt sich der Talkessel. Die Felswinde
an der Riickseite des Tals sind zerkliiftet und uneben.

Das Tal wird von einem Irrgarten ausgefiillt, den Fuldigor mit
Zaubern schuf, die dem HEXENKNOTEN und dem WIDER-
WILLE UNGEMACH ihneln. Die Winde des Irrgartens sind
also keine physischen Barrieren, sondern unsichtbare Linien,
dic ¢in denkendes Wesen nicht {iberschreiten kann oder will.
Das Labyrinth sperrt den gesamrten Talkessel ab, und die den
Helden zugewandte AuRenwand’ verliuft auf Héhe der Stein-
sdulen. Die Sdulen markieren den Eingang, und der einzige
Weg durch das Tal (von einem Umklettern abgesehen, fiir das
das Ansammeln von 20 TaP* mit viertelstiindlichen Kletrern-
Proben +10 erforderlich wire) fithrt durch den Irrgarten.
Versuchen die Helden, neben den Siulen durch das Tal zu ge-
hen, biegen sie stattdessen rechtwinklig ab und halten entweder
auf die Talwand oder auf die Pfeiler zu (wiirfeln Sie fiir jeden
Helden; bei einer geraden Zahl weicht er nach rechts aus, bel
einer ungeraden nach links). Selbst mit gréfiter Willensanstren-
gung ist es unmaglich, weiter als bis auf Hihe der Siulen in
das Tal vorzudringen. Der drei Schritt breite Bereich zwischen
den Siulen bildet dic cinzige Liicke, und wenn jemand zwi-
schen ihnen hindurch schreitet, stellt er fest, dass er keine der
Felsnadeln von innen umrunden kann. Jede andere Richtung
als geradeaus fithrt wieder zu ciner unwillkiirlichen Richtungs-
inderung. Es ist jedoch problemlos méglich, umzukehren und
den Irrgarten durch den Eingang wieder zu verlassen. Bewegt
man sich weiter, biegt man immer wieder ab, und zwar stets um
neunzig Grad, als wiirde man einem unsichtbaren Gang folgen
—was den Helden einen Hinweis auf die Natur der Anlage gibt.
Alle Wege im Irrgarten sind drei Schritt breit und schnurgerade,
alle Abzweigungen genau rechtwinkelig. Der Wirkungsbereich
der Zauber reicht weit nach oben, so dass man sich im Irrgarten
auch fliegend nur entlang der ‘Ginge’ bewegt.

Da die Zauber auf den Geist des Besuchers einwirken und ihn
von gewissen Richtungen abbringen oder ihn unbewusst zu-




riickschrecken lassen, kann es passieren, dass jemand, der sich
aufs Geratewohl im verzauberten Bereich bewegt, gar nicht
bemerkt, dass er an manchen Stellen abbiegt. Es bedarf aktiver
Konzentration, um die Richtungsinderungen als solche zu er-
kennen. Sobald die Helden sich dessen bewusst sind, ist es kein
grofies Problem mehr. Vorher jedoch kann es geschehen, dass
Wanderer im Irrgarten plotzlich bemerken, dass sie irgendwo
im Tal stehen und nicht genau wissen, wie sie an diesen Punkt
gekommen sind. In diesem Fall kann das Finden des Riickwegs
zu einer Herausforderung werden (Orientierungs-Proben mirt
Aufschligen, die héher werden, je linger man ziellos umher-
gewandert ist).

Der Ausgang befindet sich nahe der Riickwand des Tals an der
rechten Seite. Dort fithrt auch — vom Eingang aus durch einen
Felsvorsprung verdeckt — der Pfad durch das Gebirge weiter.
Um diesen Punkt zu finden, gibt es mehrere Méglichkeiten;
honorieren Sie aber auch andere kreative Ideen Ihrer Spieler.
& Rechte Hand zur rechten Wand: Ein klassischer Trick in Irr-
girten ist es, mit der rechten Hand die rechte Seitenwand zu
beriihren und dieser zu folgen. Sobald man auf dieser Seite
cine Abzweigung erreicht, folgt man ihr. Landet man in einer
Sackgasse, geht man weiter immer die Wand zur Rechten ent-
lang, bis man wieder am Anfang der Sackgasse ankommt, und
biegt dort wieder nach rechts ab (‘linke Hand zur linken Wand’
funktioniert ebenso). Auf diese Weise ist man zwar moglicher-
weise recht lang unterwegs, erreicht aber friher oder spiter
den Ausgang, sofern er an der AuBenwand und nicht in einer
Wegschlaufe im Inneren des Irrgarten liegt. Im konkreten Fall
fithrt diese Methode daher tatsiichlich ans Ziel, erfordert aller-
dings eine Wegzeit von einer guten Stunde. Um iiber diese Zeit
hinweg die erforderliche Konzentration auf die Richtung hal-
ten zu kénnen (die ‘Wand’ ist ja nicht physisch greitbar), soll-
ten Selbstbeherrschungs-Proben abgelegt werden (finf Proben

mit steigenden Aufschligen von +0 bis +4; mit Magiegespiir
oder Richtungssinn ohne Aufschlige). Ein Scheitern bewirkt,
dass der Held vom Weg abkommt und von seinen Gefihrten
getrennt wird, wenn diese nicht aufpassen. Wenn die Gruppe
sich anseilt, reicht es, wenn jede Probe zumindest einem Hel-
den gelingt.

& Erhihier Beobachter: Klettert man die den Helden zuge-
wandten Talseite hinauf (Klezzern +3), erhilt man einen guten
Uberblick tiber das Tal. Der Beobachter kann aus den Rich-
rungsinderungen seiner Gefihrten Schliisse ziechen, wo die
‘Wiinde’ verlaufen, ihnen helfen, den Riickweg zu finden und
mit ausreichend Zeit sogar eine Skizze des Irrgarten anferd-
gen, mit der das Durchqueren einfach wird. Auch flugfihige
Helden kénnen aufsteigen und diese Beobachterrolle einneh-
men; nur ein Versuch, das Tal zu umfliegen, wird durch die
am Beginn des Kapitels genannten Methoden (Horndrachen,
Unwetter) vereitelt.

& Ubernatiirliche Sinne: Mit einem ODEM ARCANUM
(Variante Sichtbereich), einem OCULUS ASTRALIS, der
Liturgie Brick pEr WEBERIN oder dhnlichen Mitteln werden
die ‘Winde’ des Irrgartens sichtbar. Das erleichtert die Orien-
tierung stark; die oben genannten Selbstbeherrschungs-Proben
entfallen. Gelingt es dem Anwender, einen erhéhten Beobach-
tungspunkt zu erreichen, kann er den gesamten Irrgarten auf
diese Weise iiberblicken und Gefihrten hindurchlotsen. Eine
arkane Analyse zeigt starke, zugleich urtiimlich und elegant
wirkende Magie mit den Merkmalen Einfluss und Illusion.
& Physische Markierungen: Die Gruppe kann auf dem Boden
Markierungen (Rul, Farbe, Seile) anbringen und so die Wege
und den Verlauf der “‘Winde’ kennzeichnen. Dies erspart eben-
falls die Selbstbeherrschungs-Proben beim lingeren Durchwan-
dern, erméglicht das automatische Zuriickfinden zum Ausgang
und erleichtert auch einem erhéhten Beobachter die Arbeit.
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Falls Ihre Helden den Irrgarten zu schnell und einfach iiber-
winden, kénnen Sie ihn verschirten, indem Sie am Ende einer
Sackgasse eine Stelle einbauen, in der ein dem BAND UND
FESSEL ihnlicher Zauber wirkt. Wer diesen Bereich betritt
(also wohl der vorderste Held), kann ithn chne Hilfe nicht
mehr verlassen. Seine Gefihrten miissen ihn (am besten mit
verbundenen Augen) physisch aus dem Bann zichen und Acht
geben, dass sie dabei nicht selbst gefangen werden. Mit magi-
scher Orientierung kann man diese Falle rechtzeitig erkennen
(Magiekunde-Probe +3) und umgehen.

ALLES FLIiEBT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch hért thr Wasser rauschen, und als ihr dem Pfad um
cine Biegung folgt, seht ihr einen schiumenden Gebirgs-
bach, der glitzernd und gurgelnd dem weit entfernten Tal
zustrebt. Das Wasser des drei Schritt breiten Wildbachs ent-
zieht sich wohl durch seinen schnellen Lauf Firuns Griff
— nur am Ufer hat sich etwas Eis gebildet. Der Pfad fiihrt
am kahlen, felsigen Ufer entlang weiter bergauf, wo Dunst
und Nebel euch die Sicht auf den Horndrachenthron ver-
sperren.

Wic lange die Gruppe dem Pfad auch folgt, kommt sie threm
Ziel doch keinen Schritt ndher. In diesem Gebiet hile die Macht
Fuldigors alles in einem Zustand, der keine Verinderung zu-
lisst, und so kann man den Bereich nicht durchqueren, da man
dadurch seine Position verindern miisste. Die Helden selber
kénnen sich immer noch verindern (und daher auch bewegen)
und auch ihre Ausriistung ist dem Zauber nicht unterworfen
(daher kann etwa Proviant verzehrt werden). Lebewesen in der
Zone werden mit der Zeit miide und hungrig, sie regenerieren
nicht. Man kénnte hier bergan streben, bis man entkriiftet zu-
sammenbricht.

Frither oder spiter wird den Helden auffallen, dass ctwas nicht
summt. Aufgrund der kahlen Umgebung ist zwar nicht gleich
offensichtlich, dass die Gruppe immer das selbe Stiick Weg
erlebt, aber da auch die Sonne ihre Position nicht verindert
und der Dunst am Horizont nicht niher riickt, ist das Problem
nach einer Weile deutlich erkennbar, Fiir die Aktionen, die Ih-
re Spieler nun ergreifen wollen, gelten folgende Regeln:

& Keine Gewalt der Welt kann die Umgebung an diesem
Ort verindern. Werkzeuge oder Waffen ritzen den Stein nicht,
Zauber beschidigen oder verformen ihn nicht.

& Da die Ausriistung der Helden nicht betroffen ist, kann ei-
ne Markierung angebracht werden, indem man etwas auf den
Boden legt oder ¢in Zeichen aufmalt. Dadurch erkennt man,
dass man sich nicht wirklich fortbewegt, denn auch, wenn man
stundenlang marschiert, bleibt die Markierung immer an der-
selben Stelle (eine eher verstérende Erfahrung).

& Keine Magie kann jemanden oder etwas durch den unver-
4dnderlichen Bereich hindurchtransportieren, Magie, die nicht
auf den Ort einwirkt, entfaltet sich aber ganz normal, da die
Astralenergie der Helden ebenfalls nicht von Fuldigors Bann
betroffen ist (sie gilt auch als ‘von auBen mitgebrachr’).

£ Kehrt man um, verlisst man den verzauberten Bereich
schnell und findet sich auf dem bergab fiihrenden Pfad wieder,
mit der Biegung, hinter der der Wildbach rauscht, direkt hinter
sich. Geht man wieder bergauf, wirkt der Bann sogleich wieder
wie beschrieben.

& Hellsichtszauber offenbaren ein diffuses, aber machtvolles
Geflecht der Kraft, das die Merkmale Umuwelz, Metamagie und
Temporal in kaum fassbarer Weise verkniipft, Schon drei ZfP*
aufeinem ANALYS zeigen, dass diese Kraft jeder Verinderung
entgegenwirkt, aber 15 ZfP* sind erforderlich, um zu bemer-
ken, dass ein breites Band durch das Geflecht hindurchliuft,
als hitte man einen Streifen herausgeschnitten. Dieses Band
verlduft genau dort, wo sich der Bach befindet.

Die Losung fiir dieses Ritsel liegt im Spruch eines Philoso-
phen, nidmlich von Rohal dem Weisen héchstpersénlich: “Man
kann nicht zweimal in den selben Fluss steigen” — eines der
bekanntesten Sinnbilder dafiir, dass alles verinderlich und ver-
génglich ist. Ob schon Niobara aufihrem Weg zu Fuldigor auf
dieses Hindernis stiel oder ob der Alte Drache durch das Ge-
sprich mit der Rohalsschiilerin inspiriert wurde, ist unbekannt.
Jedenfalls ist der Bach das einzige, was sich stets verindert, und
so kann er auch nicht von der Stasis betroffen sein. Um den
gebannten Bereich zu durchqueren, muss man folglich in das
Bachbett steigen und in ihm bergauf waten,

Der Wildbach ist nur wadentief, aber reifend, weshalb eine
Kérperbeherrschungs-Probe +4 notwendig ist, um nicht vom
Wasser umgerissen zu werden. Ein Sturz ins Wasser verursacht
zwar nur 1W6 TP(A), durchnisst aber die Kleidung des Ge-
stirzten, was lebensgefiihrlich ist, da der Kilteschutz auf Null
sinkt. Hier ist schnelles Handeln nétig: Solange man nasse Sa-
chen am Kérper triigt, nimmt man pro SR 2W6 TP(A): fillt die
Ausdauer unter Null, drohen Erfrierungen. Entedigt sich der
Betroffene der nassen Kleidungsstiicke, kann er durch Reserve-
kleidung neuen Kilteschutz erhalten oder schlimmstenfalls in
Decken oder einen Schlafsack gewickelt warten, bis es gelingt,
seine Sachen zu trocknen. In der Zone der Unverinderlich-
keit kann ein Feuer entziindet werden, solange der Brennstoff
von den Helden mitgebracht wurde (da auf dem felsigen Pfad
nichts Brennbares zu finden ist, stellt dies keine grofic Ein-
schrinkung dar), Wirmende Zauber wirken, solange sie nicht
die Umgebung beeinflussen (ein CALDOFRIGO also nur auf
ein mitgebrachtes Objeke, nicht aber als Zone).

Nach hundert Schritr im Bachbett verlisst die Gruppe den
verzauberten Bereich und hat damit Fuldigors letzte Priifung
bestanden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das eiskalte Wasser, das eure Beine umspielt, ist selbst
durch die schweren, gefetteten Stiefel zu spiiren. Vorsichtig
setzt ihr einen Full nach dem anderen auf den glatten Stein.
Vor euch lichtet sich der Nebel. Der Pfad fiihrt noch etwa
zwethundert Schritt weiter hinauf, dann erkennt ihr in den
verwehenden Dunstschwaden einen Grat.

Als die letzen Nebelreste sich auflésen, enthiillen sie den
Bergriesen, der seit Wochen euer Ziel ist, doch nun scheint
der himmelhoch aufragende Thron zum Greifen nah.
Horndrachen umschwirren ihn, winzig wie Dohlen neben
dem ewigen Fels, und auf beiden Seiten bilden die ande-
ren Gipfel des Ehernen Schwerts cine gezackte Kette, dic
die Last des Himmelsgewdlbes zu tragen scheint. Horn-
drachenthron, Elfenbeinturm, Sternhéhe, Schimmern-
der Herzog, Himmels Anfang und ihre sieben Briider
— Weltengrenze, zwolffach gezacktes Schwert Ingerimms,
Géterbollwerk und Letzte Watfe. Die seltsam leichte Luft,
die eure Lungen bei jedem Atemzug schmerzen ldsst, cr-

fiillt auch euer Denken mit eigentiimlicher Leichtigkeir.




Tz letzten Schritte bis zum Grat noch, dann fithre der Pfad
= =inen weiten Krater hinab. Hundert Schritt unter euch
sestrecke sich tiefblau ein Bergsee wie ein samtener Spiegel,
=ad auf der anderen Seite wurzelt eine michtige Eiche in

Schnee und Eis. Hinter dem uralten Baum gihnt ein Hoh-
leneingang, groP} genug, um einem riesenhaften Geschépf
den Weg in den Berg zu éffnen. Ist dies der Ort, den der
Schwertkénig in seinen Aufzeichnungen beschrieb?

GESPRACH MiT DENMT ALLWEISED

Tessachlich hat die Gruppe ihr
=l erreicht. Zwar ist dies nicht

== digors Hort, denn diesen hat noch kein sterbliches Auge ge-

w=nen, doch hier empfingt der Alte Drache seine seltenen Be-

socher. Die Berichte derer, die zurtickkehrten, sprachen zwar
won ‘Fuldigors Héhle’, aber die Gespriche mit dem Allweisen

“inden am Ufer des Kratersees statt.

Tier Abstieg in den Krater verlduft problemlos. Kurz bevor
=2n an den See gelangt, erreicht man ein zehn Schritt durch-

messendes Plateau, wenige Schritt tiber der Wasseroberfliche.
ier ergreift die Reisenden das untriigliche Gefiihl, am Ziel
zu sein, und dieses Geftihl ist so stark, dass es selbst mit groBer
Willensanstrengung kaum méglich ist, weiterzugehen. Eine

Magieresistenz-Probe +12 wire nétig, um weiter vorzudrin-

zen und der, der es versucht, stemmt sich dabei gegen eine

n

“hermichtigen Willen: Die Helden stehen bereits unmittelbar
wor dem Alten Drachen, der seinen gewaltigen Leib um die

Innenseite des Kraters gelegt hat, aber sie nehmen ihn nicht
wahr, da Fuldigor dies noch nicht wiinscht. Erst, nachdem
seine Besucher ein wenig zur Ruhe gekommen sind, offenbart

sich der Beender.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Etwas hat sich verindert. Der Wind auf eurer Haut fithle
sich plétzlich warm an, und ihr schmeckt einen Hauch von
Asche. Vollkemmene Stille schligt dréhnend iiber euch zu-
sammen und lisst das Blut in euren Ohren rauschen. Thr
blickt auf und steht ihm gegentiber.
Wo eben noch die schroffen Winde des Kraters aufragten,
glinzen griin schimmernde Schuppen. Sein gewaltiger
Leib umschlieBt euch, nein, das ganze Tal, erstreckt sich
bis zum Horizont und scheint euch doch fast zu beriihren.
Was eben noch eine Felsspalte hoch iiber euch war, tffnet
sich mit goldenem Glanz und die Last von Aonen streift eu-
re Seelen, als sein Blick auf cuch fille. Eine Stimme erfullt
eure Kopfe, sanft wie die Morgensonne auf glitzerndem
Schnee und zugleich tosend und unaufhaltsam wie ein
| ciskalter Wasserfall, der euch erfasst und forteriigt. “Will-
kommen, Sterbliche/Ratsuchende/Fragende! Thr habt den
Beginn eurer Suche/Bestimmung/Reise erreicht.”
Die Urgewalt Seiner Gedanken erfasst euch. Eure Bei-
ne versagen euch den Dienst, wihrend euer Verstand sich
miiht, das Sein des Allweisen zu erahnen. Aus den Augen-
winkeln seht ihr neben Euch Yppolita von Gareth knien,
mit weit gedffneten Augen, in denen Trinen schimmern.
Dracodan hile sich aufrecht, aber seine kriftige Gestalt zit-
tert, seine Augen sind demiitig gesenkt.

Im Anhang II finden Sie kurze Texte, die Versuche des sterb-
lichen Geistes beschreiben, Fuldigors Prisenz zu verarbeiten.
Ubergeben Sie jedem Spieler einen davon: Jeder Besucher

wird ein anderes Bild des Alten Drachen mit sich nehmen,
denn der sterbliche Verstand ist ein unzureichendes Werkzeug,
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DiaroG miT DEm ALLWEISED

In dieser Szene sind die Handlungsmoglichkeiten Ihrer
Helden bewusst begrenzt, um Thnen die Darstellung des |
Alten Drachen zu erleichtern. Wenn Sie Thren Spielern |
erlauben wollen, tiber die Frage nach der Birscha-Rolle hi-
naus ein paar Worte mit Fuldigor zu wechseln (etwa, weil |
einem Threr Helden eine Frage unter den Nigeln brennt),
hier ein paar Hinweise:

& Kliren Sie im Vorteld, ob jemand eine eigene Frage an
den Beender richten will. Das erméglicht Thnen entspre-
chende Vorbereitung und verhindert, dass Sie weise Ant-
worten aus dem Armel schiitteln miissen.

& Ein Anliegen, das einer Antwort wirdig ist, sollte
wichtig sein (wenn auch vielleicht nur fiir den Fragenden
selbst). Der Allweise schitzt auflerdem keine Fragen, die :
der persénlichen Bereicherung dienen, wie etwa nach al-
chimistischen Geheimnissen oder verschollenen Zaubern.
& Fuldigor schopft aus donenalter Weisheit und Erfah-
rung, aber er ist kein Prophet: Die Zukunft kann er erah-
nen, jedoch nicht sehen. :
& Die Antworten des Allweisen konnen vieldeutige Visi- |
onen sein, Bruchstiicke, die sich erst spiter zusammenfii- |
gen, oder einfache, klare Worte — wie Sie es brauchen.

4 Wenn die Helden eigene Fragen haben, so sollten diese
am Anfang gestellt werden, damit die Antwort auf die Rit- -
sel der Birscha-Rolle den Hohepunkt der Szene darstellt.

um das Ewige zu erfassen. Teilen Sie die Texte so auf, dass sie
méglichst gut zu den jeweiligen Helden passen: ein intuitiver
Beobachter mag sich in Fuldigors Augen verlieren, wihrend
ein bodenstindigerer Held eher die gewaltige Macht erahnt,
die im Leib des Beenders ruht. Die letzten beiden Texte eignen
sich fiir Helden, die der Gegenwart des Alten Drachen mit ge-
mischten Gefiihlen entgegensahen. Fiir einen Zwergen passt
natiirlich Bruder des Feindes besonders gut.

Lassen Sie der Gruppe etwas Zeit, die Eindriicke zu verarbei-
ten und schlieBlich das Wort an Fuldigor zu richten. In welcher
Art und Form die Helden ihr Anliegen vortragen, ist unerheb-
lich: Der Alte Drache weill, warum sie hier sind und er steht
iiber Héflichkeitsfloskeln und Formalititen. Selbst wenn den
Helden wie einst dem heiligen Leomar im Angesicht Fuldigors
die Warte fehlen, beantwortet der Allweise ihre Frage.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Fuldigors Stimme braust durch eure Gedanken, wihrend
Dracodan vortritt und langsam auf dic Knie sinkt. “Es wird
Zeit, dich von deiner Biirde/Frage/Bestimmung zu befrei-
en.” Die Augen von Apeps Gesandtem schlieBen sich, ein
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Ruck geht durch seinen Kérper. Narrt euch ein Trughild?
Steigen tatsichlich violett leuchtende Glyphen aus Draco-
dans Koptauf? Oder sind die Gedanken des Alten Drachen
so machtvoll, dass ihr Widerhall bis in eure Képfe dringt
und ihr dadurch die Schatten der Schrift seht, die der All-
weise nun betrachtet?

Die Zeichen der Birscha-Rolle tanzen in der Luft, ver-
schwimmen miteinander, um dann wieder auseinanderzu-
streben. Dracodan presst die Handflichen auf den Boden,
seine Finger krallen sich in den Fels, er st6Bt ein heiseres
Keuchen aus. Die geisterhafte Schrift verblasst, und véllige
Stille legt sich tiber das Tal.

Sind nur wenige Herzschlige vergangen oder waren es
Stunden? Der Blick des Allweisen ruht auf euch. “Horet/
Verstehv/Akzeptiert!” Dann bricht die Botschaft des Alten
Drachen iiber euch herein wie eine Sturzflur, die eure Sin-
ne iiberwiltigr. Bilder wirbeln vor euren Augen, withrend
euer Verstand versucht, einen Bruchteil dessen, was auf ithn
einstlirmt, zu erfassen.

Ihr seht euch selbst, vor euren Viitern und Miittern stehend,
und diese vor einer langen Reihe derer, die vor ihnen ka-
men. Vor euch stehen cure ungeborenen Kinder, und deren
Kinder vor thnen; jeder von euch ist Teil einer Reihe, die
sich immer weiter erstreckt.

Eine dieser Reihen sticht kurz aus den anderen hervor: Yp-
polita an der Seite ihrer Schwester, hinter ihnen Brin und
Emer, und die Ahnen des Hauses Gareth. Léwin und Ein-
horn, miteinander spiclerisch ringend, einander jedoch nie

verletzend. Dann verblasst dieses Bild wieder, die Reihen
eurer Vorfahren werden zu schattenhaften Linien, deren
Urspriinge in weiter Vergangenheit liegen.

Ursprung. Weite Vergangenheit. Der Hauch der Ewigkeit
streift euch. Aus dem Anfang allen Seins, aus dem Blur der
Welt, erheben sich zwdlf Stimmen/Gedanken/Wesen. Sechs
von ihnen steigen gleifend auf, und michtige Schwingen
tragen sie den Gottern entgegen. Sechs bleiben zuriick, einer
von ihnen, golden und prichug, lehnt sich auf, wird nieder-
geworfen von dem, den er iibertreffen wollte. Die sechs, die
bleiben, werden ein Teil der Welt. Ale. Ewiglich. Die Ersten.
Einer von ihnen spricht ein Wort, und ein Zweiter wird ge-
boren. Die anderen tun es ihm gleich. Die Ersten in einer
langen Reihe, die sich immer weiter erstreckt. Der Goldene
ruft Namen, und jeder von ihnen trigt seinen Hauch in
sich: Ancarion [Rotmantel, Flammenherr, tobender Ver-
nichter]! Aus diesem wird Gorphanior |[Eisenschmelzer,
Flammenwalze, die die Fliisse zum Kochen bringt, Zwer-
genopfer]. Und ebenso wird aus ihm Gabijanar [im Eis ver-
loren / das Ungeschliipfte]. Aus Gorphanior wird Feracinor
[Schwelende Glut, Roter Marschall, Felszertriitmmerer|.
Doch selbst sie fillt, als der Himmel {iber der Esse des Wel-
tenschmieds brennt. Aus Feracinor wird Nordarlor [Dra-
chenfiirst / verborgener Funken / in Schatten Gekleideter|
und Brakanor [Goldklaue / lodernder Truchsess / unfehlba-
rer Rammsporn.]

Ein Bild entsteht: Ein Strom, eiskalt, michug und tosend.
Er teilt sich, zwei Fliisse, kraftvoll und klar. Der eine Fluss




verzweigt sich, seine Fluten verteilen sich wieder und wie-
der. Schmale Biche, aber immer noch klar und kalt. Das-
selbe Wasser.

Wieder dréhnt das Wort des Giildenen, und nachdem es ver-
hallt ist, werden schlieBlich Karphegor [Statthalter des Ewi-
gen Gartens, Allsehendes Auge], Thajashan [Schiumende
Brandung, Wogenreiterin, Gischt auf silbernen Schuppen]
und Bekragor |Erdmichtiger, Geiliel der Felszauberer|! Aus
diesem wird Zhorrdakon [Siule der Wacht, Unbeugsamer,
Felsengleicher].

Erneut teilt sich der eisige Strom. Doppelt ruft der Goldene
und es ward Shirr’Zach [Leidloser Sucher, Schwarzglanz-
gier, Bake des Gefallenen Sterns, Vernichter der Spender-
brut, Firnvater, der die Flamme erkalten lisst, Eisgestalt] in
diesem Strom wird Ysondara [Diamantfiirstin, Reifglitzern-
de, Todbringerin].

Erneut hallt des Giildenen Wort und es wird nach einer er-
neuten Verzweigung Nimébrador [Himmelslicht, Sturmes-
zorn, Eilende Zunge]! Und aus thm wird Nerdana [Jdgerin,
Todesschwinge, Funkelnder Dolch der Nacht].

Ihre Namen, fiir immer bewahrt, zusammen mit denen der
anderen.

Das Bild wandelt sich: Yppolita auf dem Kaiserthron — oder
ist es ihre Schwester Rohaja? Vor ihr kniend ein Graf, der
sein Lehen aus ihrer Hand empfingt. Eine Grafenburg, von
stolzen Landereien umgeben, aber einen Teil davon halten

Ritter und Junker. Eine Wappenrolle, aus der ein Wappen
gestrichen wird. Erloschen. Heimgefallen. Das Land gehort
denen, die bleiben. Heere riisten sich, Bruder kimpft gegen

Bruder. Oder Schwester gegen Schwester? Die Ritter pral-
len aufeinander, ringen um das, was es zu gewinnen gibr,
suchen zu erringen, was verteilt wurde.

" Eine weite Ebene, durch die der vielfach verzweigte Fluss
stromt, von hohen Bergen umschlossen. Auf der einen Sei-
te, dort, wo der Fluss seinen Ursprung hat, steigt Yppolita

| bergan, der Quelle entgegen. Als sie sie erreicht, sieht sic

. von oben auch den ganzen Strom, bis in weite Ferne, wo
er in den Ozean miindet. Sein Ziel erreicht. Seine Bestim-

- mung findet.

Die Bilder in den Kopfen der Helden entstehen, weil ein sterb-
licher Geist die Komplexitidt von Fuldigors Gedanken nur un-
zureichend erfassen kann und versucht, das Erfahrene in eine
vorstellbare Form zu bringen. Dazu kommt, dass Fuldigor
nicht nur auf die Frage der Gruppe — der Deutung der Birscha-
Rolle — antwortet, da Yppolita ihn zur selben Zeit nach ithrem
Potenzial und ihrer Bestimmung gefragt hat. Die Botschatt des
Allweisen umfasst beide Fragen, so dass sich in die Bilder auch
Aspekte von Yppolitas Antwort mischen.

Der erste Teil der Vision symbolisiert die Dynastien als Ah-
nenreihe. Yppolitas Schicksal ist eng mit ihrer Abstammung
verbunden, so dass ihre ‘Dynastie’ hier besonders prominent
auftaucht. Das ndchste Bild leitet zu den Alten Drachen tiber,
um deren Dynastien es in der Birscha-Rolle geht, oder konkre-
zer um die des Pyrdacor. Fiir diesen wird das einfache Bild des
‘Goldenen’ verwendet.

Als nichstes folgt die Erschaffung der ersten Ousiaphér durch
die Alten Drachen (siehe hierzu auch Seite 17 des ersten Ban-
des der Drachenchronik). Danach kommen diejenigen Ousi-
zphor Pyrdacors, die existierten, als die Birscha-Rolle verfasst
wurde: Ausgehend von sechs Drachen, die jeweils einem Ele-

ment verbunden sind, als Diener und Werkzeuge des Gottdra-
chen in seiner Eigenschaft als Bewahrer des Gleichgewiches
der Elemente.

Exemplarisch wird Pyrdacors ‘Feuer-Linie’ von Ancarion aus-
gehend zur Ginze aufgefithrt. Dadurch, dass Ancarion zwei
Téachter hatte, ging ein Teil von Pyrdacors Essenz von ihm
auf diese iiber (und im Weiteren auch auf deren Nachkom-
men) — sie wurden cbenfalls zu Ousiaphér. Ancarion selbst
wurde um 7.200 v.BF in der Schlacht des Himmelsfeuers von
den Zwergen unter Organa Tochter des Ordamon in Xorlosch
(Angrosch 8) getdtet, aber in seinen Téchtern Gorphanior und
Gabijanar lebte die Essenz Pyrdacors weiter. Gorphanior wur-
de um 4.800 v.BF durch Athax Stahlauge und seine Amboss-
zwerge am oberen Yaquir (Angrosch 9) erschlagen, Gabijanar
schliipfte nicht withrend Pydacors Lebenszeit, sondern ihr Fi
wurde in den hohen Norden verbracht und auf Yetiland unter
ewigem Eis versteckt (Firuns Atem 29). Mittlerweile jedoch ist
es Pardona gelungen, das Ei an sich zu bringen und Gabijanar
ist geschliipft.

Die Essenz des Goldenen ging nun auf Feracinor tiber und
von diesem auf seine Sohne Nordalor und Brakanor. Letzterer
wurde von Trollen wihrend des Zweiten Drachenkrieges um
2.100 v.BF versteinert und stiirzte in die Festung Traschmalgor
(siche Vermichtnis im Mondschein auf Seite 111), Feracinors
Ende kam ebenfalls gegen 2.100 v.BF, als er von Zwergen des
Finsterkamms getétet wurde. Mit Nordalor als letzem lehen-
den Ousiaphér dieser Linie bricht der Stammbaum des Feuers
auf der Birscha-Rolle ab, obwohl er bis heute weiter besteht.
Der gesamte Stammbaum wird von den Helden im Abenteuer
Hort der Erinnerung in Band 3 der Drachenchronik erkannt.

Aus den anderen Elementar-Stammbéiumen der Pyrdacor-Es-
senzlinie werden in obigem Vorlesetext nur einzelne Drachen
genannt, wiewohl die Birscha-Rolle alle Ousiaphér autzihle
und in Fuldigors Antwort auch alle diese Namen auf die Hel-
den eindringen (siche dazu den Kasten Verschiittetes Wissen
auf Seite 80).

Danach kommen Bilder, die die Essenzlinien darstellen. Ein-
mal wird das Symbol des Flusses verwendet, der sich teilt,
aber in dem doch stets das selbe Wasser flieBit, in der zweiten
Darstellung symbolisiert das Land, das ein Herrscher seinen
Gefolgsleuten zum Lehen gibt, die Essenz, die ja ebenfalls auf-
geteilt und weitergegeben werden kann. Die Information, dass
die Essenz beim Tod eines Ousiaphér zu den anderen Essenz-
trigern zurtickflieBt und dass es daher auch Kimpfe zwischen
QOusiaphér gab und gibt, wird ebenfalls angedeutet. Da die Ver-
bindung von Yppolita als Mitglied der Kaiserfamilie mit dem
Lehenssymbol nahe liegt, erscheint sie auch in dieser Vision.
AuPerdem wird ihr magisches Potenzial, das der wesentliche
Faktor ist, der sie zu threr Bestmmung fithren wird, in Zhnli-
chen Symbolen dargestellt wie die Essenz. Das letzte Bild, das
die Helden wahrnehmen, bezieht sich fast ausschlieBlich auf
Yppolitas Frage.

Die Helden haben ihre Antwort erhalten, auch wenn ihnen die
volle Tragweite des Erfahrenen noch verborgen ist. Die Bilder,
mit denen thr Verstand Fuldigors Gedanken verarbeitete, ha-
ben sich jedenfalls unausléschlich ins Gedichtnis der Fragen-
den eingegraben. Kopieren Sie den Text der Visionen fiir Thre
Spieler, damit diese sich spiter in aller Ruhe mit den Symbolen
und Sinnbildern beschiftigen kénnen.

Fiir den Moment aber heilit es, Abschied zu nehmen. Ein letz-
tes Mal hallt die Stimme des Alten Drachen in den Képfen
seiner Besucher.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Bilder verblassen langsam, aber ihr fiihle, dass ihr sie
niemals vergessen werdet. Die Stimme des Allweisen schim-
mert in euren Gedanken wie Sonnenlichr auf Herbstlaub.
“Fuer Weg/Schicksal/Auftrag entfaltet sich vor euch. Zeit/
Raum/Erinnerung werdet ihr durchschreiten. Aber nun
misst ihr eilen! Das Ungeborene/Ungenannte/Ungeziigel-
te strecke seine Krallen aus. Helft/Lernt/Beendet!”

Heifler Wind schligt euch entgegen, trigt den Geschmack
von Asche auf eure Zungen. Blinzelnd erahnt ihr, wie Fels,
Himmel und Eis an euch voriiberziehen. Die Schlucht, die
Ebene, ein schmaler Grat, ein bodenloser Abgrund. Endlo-
ser Schnee, glitzernder Kristall, nachtschwarzer Stein. Die
Wolken rasen iiber den fahlgrauven Himmel. Dann, lang-
sam, kommt die Welt um euch zur Ruhe.

Ihr steht am unteren Ende einer Geréllhalde. Dariiber
schneidet cin Grat wie eine Sibelklinge in den tiefblauen
Himmel, und dahinter ragt unnahbar und unendlich fern
der Giptel des Hordrachenthrons auf. Als ihr euch umseht,
seht ihr einen schmalen Pfad, der bergab fihrt. Nein, ihr
erkennt ihn wieder! Das ist der Weg. Euer Weg.

Der Wille des Alten Drachen hat die Helden zehn Tagesreisen
weit getragen: Die Gruppe befindet sich ein gutes Stiick un-
terhalb der Hohle der Mahre. Und auch auf die strapazierten
Leiber der Reisenden hatte Fuldigors Prisenz einen positiven
Einfluss: Die Effekte der Héhenkrankheirt sind verschwunden
und die Helden fiihlen sich ausgeruht, als hitten sie eine Wo-
che Pause hinter sich (tatsichlich liegt es in Threr Hand, wie
viel Zeit vergangen ist, seit die Gruppe den Einflussbereich des
Allweisen betreten hat).

Sobald sich die Helden an den Abstieg machen, wird deutlich,
dass etwas in ihren Gedanken ithnen den Weg weist. Sie erken-
nen Zeichen und Wegmarken in Ritzen und Schatten, die sich
auf den zweiten Blick als natirliche Vorkommnisse entpup-
pen, der Gruppe aber dennoch einen einfachen und sicheren
Abstieg erméglichen. Thnen zu folgen fiihlt sich ‘richtig’ an,
und das Gefiihl, Gelindemerkmale wiederzuerkennen, kehrt
hiufig wieder. So erfahren die Helden zum ersten Mal, wie
Wissen, das Fuldigor in ihren Geist gelegt hat, zum rechten
Zeitpunkt an die Oberfliche kemmt. Selange die Gruppe den
Ahnungen und Zeichen folgt, verliuft ihr Weg ohne Probleme.
Einem aufmerksamen Reisenden fillt aber auf, dass die Expe-
dition auf dem Hinweg nicht durch dieses Gebiet gekommen

VERSCHUTTETES WissEn

Auf die Helden stirmt eine Fiille von Eindriicken ein. Die
im Vorlesetext beschriebenen Visionen sind nur das, was den
Helden von Anfang an in bewusster Erinnerung bleibt. Der
Rest von Fuldigors Botschaft liegt im Geist seiner Besucher
verborgen und mag spiter auf unerwartete Weise zum Vor-
schein kommen — als Eingebung, als ungewhnlich lebens-
echter Traum oder als schwache Ahnung, die bei lingerem
Nachdenken Gestalt annimmt. Schon der Schwertkénig
fragte sich in seinen Lebenserinnerungen, wie viele Juwelen
der Weisheit Fuldigors in seinem schwachen Verstand wohl
fiir immer begraben liegen. Im siebten Abenteuer der Dra-
chenchronik, Hort der Erinnerung, wird dieses verborgene
Wissen den Helden helfen, ein altes Geheimnis von Drako-
nia zu luften.

Tatsdchlich verzeichnet die Birscha-Rolle die Namen simt-
licher Qusiaphér Pyrdacors, die dieser seit seinem Griff nach
Macht und Einfluss in Aventurien schuf, bis hin zu seinem
Fall um 2.100 v.BE. Alle, die zu diesem Zeitpunkst noch leb-
ten, sowie ihre Vorfahren bis hin zum Ursprung. Dieses Wis-
sen ist so umfassend, durch Fuldigors Vortrag aber zugleich
so komprimiert, dass die Helden allenfalls einen Bruchteil
davon bewusst behalten — jene Namen, die im Vorlesetext
genannt werden.

Doch auch die anderen Informationen sind nicht verloren,
nur verschiittet, und werden sich zu spiteren Zeitpunkten
in der Kampagne (nach Threr MafBgabe, spitestens aber in
Traschmalgor und in Drakonia) wieder rithren.

Fir Sie als Meister bedeutet das, dass sie im Verlauf der
Kampagne weitere Aspekte und Informationen zu den Dy-
nastien, den Essenzlinien und den Alten Drachen im Geist
der Helden auftauchen lassen kénnen. Nutzen Sie dies, um
Thren Spielern weiterzuhelfen, wenn sie mit dem Entriitseln
des Hintergrundes Schwierigkeiten haben. Es muss nicht
immer ein Wink mit dem Zaunpfahl in Form einer deut-
lichen Vision sein. Genauso gut kénnen Sie Uberlegungen

Threr Spieler mit einem “Ja, das klingt irgendwie ... richtig” |
oder einem “Das hort sich vertraut an, als hittest du es schon
einmal gehért, aber wieder vergessen™ bestirken oder die
Gruppe mit gegenteiligen Aussagen (“Etwas in dir wehrt
sich gegen diese Idee, auch wenn du nicht sagen kénntest,
was so abwegig daran ist.”) von falschen Fihrten abbringen.
Die Tatsache, dass die Antworten im Verstand der Helden
verborgen liegen, bedeutet aber, dass man sie dort auffinden
kann, wenn man ausfiihrlich genug sucht — auch wenn die
Macht des Alten Drachen das Wissen verborgen und ge- |
schiitzt hat, so dass ein durchschnittlicher Hellsichtsmagier
sich wohl die Zihne daran ausbeifien wird. Die Suche muss |
jedoch nicht unbedingt mit dem Einverstindnis der Betrof- |
fenen verbunden sein. Auch die Widersacher der Helden
verfiigen vielleicht iiber Mittel und Wege, Informationen
aus einem sterblichen Verstand herauszufiltern und so einen
Wissensvorsprung zu erlangen.

Wollen Sie als Meister jedoch schon jetzt bekannte Drachen
aus der Pyrdacor-Essenzlinie aufgreifen, genauer zwei, die
Ihren Helden woméglich schon untergekommen sind, seien
Ihnen hier zwei Beispiele angefiihrt: f
Zum einen der Kaiserdrache Bekragor, der gegen 3.000 vBF
durch Geodenmachtim Tal der Elemente zu Basalt versteinert
wurde (Riickkehr der Finsternis 206f.) und zum anderen der |
Kaiserdrache Tykranor, der bei Pyrdacor in Ungnade fiel und
— in eine goldene Statue verwandelt — in Simyala stand (Im
Schatten Simyalas 138) und heute den Reichsforst unsicher
macht (Herz 192). Beide werden als Nachfahren Pyrdacors
in der Birscha-Rolle genannt, allerdings ist das Geschehen |
um diese beiden Drachen so schr den Vorlicben der einzelnen
Runden iiberlassen, dass wir Thnen mit diesen Drachen (und |
auch ihrer Erwihnung) weitgehend freie Hand lassen wol-
len. Allerdings wird Tykranor zu Beginn von Drachenschwur, |

dem dritten Band der Drachenchronik, ein letztes Mal in Er- ¢

scheinung treten und dabei zu Tode kommen. I



i

ist — Fuldigor hat die Helden bewusst an einen Ort gebracht,
an dem sie in Kiirze gebraucht werden. In seinen Abschieds-
worten warnte er seine Besucher: Pardona, die Ungeborene,
Dienerin des Namenlosen und ungeziigelte Verderberin, treibt
im Ehernen Schwert ihr Unwesen, und ihre Schergen streifen
durch das Gebirge, um ihren Willen zu erfiillen.

Der MUHED LOHIO

Die Helden haben die Weltengrenze erklommen, mit einem
Alten Drachen gesprochen und wichtige Erkenntnisse fiir die
Zukunft erlangt. Dafiir erhalten sie 850 Abenteuerpunkte so-
wie spezielle Erfuhrungen in Klettern, Wettervorhersage, Sagen/
Legenden und Wildnisleben. Die Sonderfertigkeit Gebirgskun-
dig (wenn der Held sie schon hat, statt dessen Eiskundig) kann
zu halben Kosten erlernt werden.

AnHanc I —

QUELLED zum

EHEROEND SCHWERT

SaGEn vop LEGEODDED

QueLLE I: Einm BornLAnDiscHES NIARCHED

Einst lebte in Notmark ein ]ffinglin HAMENS
FPhexie, dessen Eltern waren friih 5&51&01’5&% und er
hatte niemanden mehr aufder weiten Welt. Phexje
Liebte die schine ,Dnscfwmjn, doch ihr Vater war ein
reicher Mann, der nichts von dem Armen Waisen~
jr/m en wissen wollte. Da saqte sich Pﬁesz: “Ich
will ins Eherne Schwert aufbrechen und dort mein
Gliick. versuchen!” Denn die alten Leute erzihl-
ten Von pinem Er{alsteingmtan, der dort Ver}argen
Iiﬂgfm solite. Drei Dinga nahn sich C{Ef]‘bfﬂﬁﬂ mit
auf den Weg: einen Umhang, den sein Vater ihm
hanterlassen hatte, eine Kerze, die seine Mutter Aus
Bienenwachs gemacht hatte, und ein Tiichlein,
dns Daschanja fiir ihn bestickt hatte.

3o stieq ?Fuaxje Imrgpm, und bald kam er hvher hin-
Au f, als der gef:'irgsﬁar_k klettert. Bitterkalt war es
dort, aber sein Umhang wiirmte ithn wohl. So schritt
er eifrig I?argpm, doch. die gi}vfel wAren weit, und die
Berga, die sich vor ithnen auftiirmten, hoher als alle
Berge, die es anderswo 51]71: Nach vielen Tagen, Als
seine Beine thn Kaum mehr tragen wollten, Ram
er an eine Hohle. Da dachte er: “Heilt es nicht, dass
die Schitze tief unter dem Berg I?ﬂﬁmfven sindd”
und er entziindete seine Kerze und stieq in die #oh-
le hinab.

e N N S S C o ST S S —

QL

Finster wnd feucht war es da, doch das Licht sei- |

ner Kerze wies ihin den Weg und verscheuchte die
Dunklen, diein den gﬁngfm hausten. So ging er iim~
mer weiter, doch den Edelsteingarten fand er nicht,

bis schlieAlich seine Kerze vast verbraucht war. |
Schon flmkerte die Flamme kmﬁlas, schon hirte

er schuppige Fiile nithertrappeln, als plotzlich vor
thin die Sterne funkelten. Er Lief auf das Funkeln
zu, und eh die Dunklenihn greifen Konnten, sauste

er ins Freie. Und da aqte plﬁtzlicﬁ. der hichste gif—
el des Schwerts vorthm au f, denn er wir vnter dem |

hatpen ge}irgs hindurchgelaufen! Er dankte dem
Herrn Phex und 71'145 weiter, bis er un Schnee einen
Bavm. fand, an dem lewchiende Apfel aus Toris-
tall ﬁingen. Ervfliickte sich so viele, wie er in sein

Tiichlein packen Ronnte, und lief schnell zuriick. |

zu der Hohle. Das Licht der r“’t"ffel Peschiitzte ihn,
und 5o Ram er qut nach Hause, und als Daschan-
j as Vater die f.c{aistainﬁpfal sah, da warer fmﬁ. und

stolz, und nannte j’fmxj& seinen Sohn. Und wenn
er nicht 7estarf75n ist, dann Lebt er noch heute mit

seiner Dmcﬁ.wnj A.

e
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QuELLE 2: Ein nivesiscHES ITIARCHEN

Als die #Himmelswilfe den Fladen zerfurchten Rast brauchen, bevor sie sich wieder ans Wachsen ;
und ihren Zorn Ausriickten, qa schufen sie auch  machen. :
den Kientalka (nivesische Bezeichnung fiir das  Steil und uniiberwindpar sind zur Strafe die Felsen |
Eherne Schwert). Seither trennt es unsere Heimat  Kientalkas, niemand wird sie je fmzwingfm, und -
von den Landen, die Gorfang und sein Rudel nicht  sollten Hinde und Fiife eines Menschen thn tat-
heimsuchten und in denen es heute noch so wie frii-  sichlich bis hin zu den hichsten Gipfeln des Walles -
herist. Dort, jensaits vVon Kientalka, ist der Winter tragen, so wird Liska ihn reiBen. Denn das Land
mild und wihrt nur einen Mond, 9amc(e die Zeit, hinter Kientalka ist ﬁeilig, es ist Liskas Land.

die das Gras, die Boronsbirke und die #eidelbeere als

QueELLE 3: EinE Sace DER GOBLinS

Hmm, 14. L&mga Zeit ist vergangen, viel qute Ap~  schen, grider als ein Berg, und den 5cﬁlu3 er dem |
fal sind 5araift und Verscﬁlungen worden. Aber vor  Bisen au f den Fuss, sof tund als ¢ 5eflﬁstart3 Nacka |
zahllosen Wintern, da waren Mailam Rekdai, die  Rachti fiel, da spu ckte Mailam Rekdai thm in die
Mutter Sau, und thr gefﬁhrte 0rvAi Kurim, der A‘ugen, dass es nichts mehr sehen konnte, vnd qe-
Herr der ]iij.er, noch nicht alleine, so wie heute. meinsam holten sie Steine iiber Steine, soviele sie |
Damals schlich das Bise, das (5efliistert) Nacka tmgmkanntm, um{c{nmntarfragmﬁm sie das Bose
Rachti, um den Rand der Welt, wollte etwas von  fiir immer. Doch in seinem Schiaf, da sabbert und
Mailam ReRdnis Weisheit finden und verschlin-  geifert (gefliistert) Nacka Rachti, und sein Spei- |
qen. Doch die Grode Mutter und ihr ga}%ﬁrte wharen  chel quillt hervor und versucht, die Felsen au fzu-
stark wnd kKlug, und sie kiimpften qeqen qas Bose!  Lisen, damit das Bose eines Taqes wieder ﬁeffvracken

Mailam Rekdpi rief die atten Namen und ging die  kann! tund deshall soll man immer tun, was die |
Alten Wege, und sie zeijte Orvai Kurim, wo das Bo~  Alten sAqen, damit Mailam Rekdai sich nicht um |
se seine weiche Stelle hatte. Und der #Herr der Jiger ungezogens Goblins Kiimmern muss, sondern wi- |
nihm einen Felsen, grider als ein #aus der Men-  chenkann, dass die Steine nicht fallen. ‘

WissenscHAFT vop MIYTHOLOGIE

QUELLE 4: Von DERER FESTE DER. QueEeLLE 5: DiE Heirice WacHT, GEHEImMES
Daimones, avs Die [TafTHUR DER_ ArcHiv DEs TeLki ELutarkis, ca. 300 BF
VIIfeEn SPHAIRE, ca. 700 BF. (UBERTRAGUINIG AUS DEM BOSPARATIO).

Nun ist es aber zweyffelsfrey so, dasz Tod wnd 30 fraqst du, warum der All-Weise sich das Ende der |
Wahusinn warten Au f den, der erklimmet die : Welt zum Wohnsitz erkoren hat. Meinst du, dass Er
Welten-Grentz. Doch was ist die tursach? Vom alig Menschen flicht? Pu w,ma'inst, v'm;{ rachLt hastdu! |
Fluch der wa,ggﬁcg S;Jr&r.x'«l&n die ?f“ﬁﬂn’ Vom Nicht r"r}kaﬁrl Vion uns Ster}hcﬁe%ﬁt es, die den D?:PL—- :
Zorn ihres Anqarosch reden die Kleinwychsigen. chen t_m}t‘ Line teilge PARERAIL Er ’T’“f e
ok L eqe t die Wahrhe y t doch aﬁan vor dem nen einer Festung, die die ZWOLfe wns errichtet haben
Kundigen: Ist nit der Focus aller drimonischen iy 5(:[;"1"2 s s WBAT’ i Nfamenlasa sfﬁnﬁm ]
‘Kmﬁt auf Deren, die Feste der Nieder-Hoellen, in St;f; arf Ey:; M;‘{er Wt#zﬁ’cﬁi\: i .#;zr??:_fr%ﬁ
den Gipfeln des Schwerthes Vﬂrf;'argen, versieqelt RIS Rl e Pl e Al

/ Welt zu wanken drohte, war Er i, das glgif,kﬂe_u?icﬁt ;
qurch die KRAFFT und harrend dessen, der YAGEL  isderherzustellen. Niemals soll das Dunkle wieder

die Kron des Freviers? tnd musz solch ein 0t nit — forvorkriechen aus dem Lande der Riesen! Niemals soll -
9*»# ung Wahnsinn verstroemen, ung infiziren ] die Weltenwunde schwiirend anfbrechen! Niemals soll :
die Stroeme, die so znﬁlmijcﬁ die Welten-Grentz Macht bestehen iiber ihre Zeit! Das ist die Pflicht, die
durchflieszen? Doch die Narren, die sehens nit, | Biirde, die Macht des Beenders, zweifach heilig! Dasist
und wimmern, der Herr Priaios haetts verbothen! - der Wille der #Herrin #ESinde, c{rzifncfu Heilig!
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QUELLE 6: AUs DEM ARCATIVI

A5 die Namenlosen Zeiten zuriickkamen, brach der
Dreizehnte in den Sternenwall die Namenlose Ster-
nenleere. Er trug die Siehengehirnte Dimonenkro-
ne, Alser die Dritte Sphiire zu erobern trachtete, und
in seinem Schatten tobten Dikmonen sonder Zahl.
Apysmaroth, Abyssabel wnd Abyssandur drangen
Pisin die Erste Sphiire vor, die Stillstand heift. Hier,
i Sumus Herz, lagtm sie die SAAtL des Bisen.

Dasie A fﬂing, wiucherte der Dimonenbaiim hervor
und brach in die zweite Sphiire, die Feste heist.

s die gﬁtfer sahen, wie dns gewﬁcﬁs des DAmonen-
sultans trachtete, die SPhbtre zu sprengen, hieden
sie Ingerimm zu handeln. Der aber schimiedete ein

Aon Lang eine Waffe, grier als jede zuvor qeschaf- -

f.mf_, und nannte sie das Eherne Schwert.

Der Dimonenbaum warindessenin die Dritte 3p Ao~ |

e gac{mngfm, die Lebende heidt. Die den Erzdfimo-
nen Varfmllenzn stiirmten heran, in deren Namen
die Welt zu erobern. Da Lie Tngerimm das Eherne

Schwert herabfallen, spaltete den Kontinent und

I?&gmf? unter dem Erz den Dimonenbaum.

Doch einem kileinen Teil der Macht der Erzdiimo-
nen war bereits Bahn gebrochen, und bis hevte sind
manche Gipfel und Tiler des Gebirges, das wir das
Eherne Schwert nennen, tiberaus gaeignet, die Dai-
Monen Zu i ffm.

QuUELLE 7: Avs DEN LEGENDEN DER_InGERimm-KiRCHE:
OricinaL avs DErR WeLtenscamieD, DEmt HEiLiceEn BucH DES ATIGROSCH

Und es waren Zeiten, in denen ein ‘Kﬂmyf und Ge-
metzel mit dem Lande der Riesen herrschte, ein
Krieq, 5o erbittert und verheerend, dass unzihlbar
war die Zahl derer, die schon vor den Weltenschmied
treten mussten. Doch. dieser Lied die Sterblichen qe-
withren, denn es war Thim Recht, was sie taten.
Doch siehe, avus dem Land der Riesen kamen Digno-
nengeziicht wnd der Untoten viele, zu fechten in
der Schincht. und es geriet Ingerimm 50 in Zorn of
dieses Frevels, dass Er diesem unhailigan Kampfe ein
Ende zu setzen trachtete. Da entschied der Herr der

ge}irga und Felsen, einen WALL aufzutiirmen, der

ewiglich wiirde verhindern das Geschlachte der bei-
den Vilkerscharen. Und Sein Taq Kam, zu erschaf-
Jen ein Werk. strahlend so hoch iiber allen anderen

Dingfm, so unermesslich weit von aller Vorﬁtgllunﬁ. ‘

Grod war die Anstrenqung, doch nimmer verzagend

schuf Er das qriste und erhabenste der gaﬁirge, dns

je ein Sterblicher 5ascfwm i '?Ciingsnﬁlaicf» S/vﬁ,itate
es die Landmassen und setzte dem Zwist ein Ende.
gattgau?allt 15t also die Tzilung der Welt.

QuELLE 8: Von pER LanpscHarf DEs EHERNEN ScHWERTS, KERRY Vi BRioGHAD,
GeELEHRIE DER KaisErLicH DEROGRaPHISCHED GESELLscHaFF, 1019 BF

Ringsum ragen die scﬁrszm Wiinde, die steilen
Riicken und die messerscharfen Grate auf, wie die
Zinnen und Tiirme und Mavern einer alles itberra-
enden Hinmelsfestung. [...]
Dacﬁfn&t allewundershimen Banwerke haben die Gi-
anten qeschaffen; Inqerimm, der Marmorstein ung
Kalk auftiinmte bis zium Rand des Himmels, E fferd,
dessen Wasser tiefz Schluchten, weite Hohlen, au f-
ragende Tarﬁﬁgen und soqar qespannte Briicken aus-
wuschen, ung Satinav, dessen zerstirerische Horner
mit unsichtbarem Hauch selbst Marmor abbrickeln
Lassen in riesigen Schotterhalden. [...]
Wenn es im Efferdmond tagelang zu schneien be-

innt, {Ann wichsen die Schneewehen und Hau-
Zm haushoch. Bisweilen reilt ein Schuneebrett ab
und wird zu einer ﬁig.ﬁmﬁscﬁﬁn Staublawine, deren
Hauch man noch am nichsten Pass S;Jf/irt.
Im Firnnmeond friart aller Schnee zu einem einzi-

qen }.’.is;mnzer. Wenn die Erde bebt, brechen dann

Eislawinen ab, zerstirerischer als alles, was Men-
schenverstand f?&gr&if&n kann.

T Perninemond wird der Schnee sulzig und papp- |

nass. Wieder qeraten die %ﬁnga ins Rutschen,
schwere Grundlawinen, die ganze Wilder einfmﬁ

Imgm}ven und einmavern. Haushohe Moriinen, bis |

zu eine Meile Lang, bilden sich [...]
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[...] Die eigentliche Weltenmauver des Ehernen
Schwertes zeiqt sich ﬁ}?arﬁnu}at nur jenen Kreatu-
ren, die Sumus eifersiichtigem Mutterqriff entkom-
men; sei es urch behenden Fléigaischmg, wie es die
Bergm{lsr, Riesenalken, Gletscherwiirmer, Kaiser-
drachen und Riesenlindwiirmer tun Kinnen, sei es
qurch unermiidliches Klettern, wie es die Steinbi-
cke und einige ﬁzlc{anhnfb& Gipfelstiirmer wagen.
[...] Zermiirbend sind die r”r]?stiege, wenn ein PASs
oder Sattel iiberwunden ist und eine weitere Hoch-
ebene vor dem niichsthiheren Riicken lieqt. Unter
der Wolkendecke verbirgt sich manch verlorenes
Tal, verwunschenes Land oder verschollenes Reich:
der See der blauen Salamander, der achte Stamm
der Zwerge, das Land der Blaven Mahre, das vierte
Volk der Norbarden, das diimonische TAL der Rache,
die Dunkle Ffor‘t& nach vm.&gnm

[...] Wahr sund aunch die Namen der gifafel, die Fis
zum fernsten Horizont, den qu Jemals sehen Konn-

QUuELLE 10: Avs DED ERINOERVIOGEDN
von Raipri ConcHoBaiR UBER DiE LicHTvoGELExPEDiITion (1021 BF)

Wir brachen au f Die Dschinnen nahmen heulend
die Gestalt zweier Windshriute an. Fichtennadeln
und Ahornlaulb kreisten um uns. Als der Wirbel-
sturm die ersten Zweige knickte, wurden wir em-
orgehoben, ohne selbst das leiseste Liiftchen zu
ihlen. Tendbanl breitete die Arme aus, und un-
willkiirlich taten wires thm 5151'&». Ruban warte-
te, bis die Lichtung leer war, und Lied dann seinen
Tﬂ;ﬂ}:icﬁ steil abheben. [...]
Lingst hatten Praios’ Sonnenstrahlen den Konti-
nent wieder erreicht. Aber Notmark Lag noch immer
im Schatten der Weltenmawer. [...] Doch Grau-
zahn war nicht unser Ziel. [...]
Wir hatten binnen einer halben Stunde zwei Ta-
gaﬁaisam Thler und Be.rge. ﬁ]?&fﬂagen, die vVon einem
undurchdringlichen Teppich aus griinen Schwert-
tannen Imc{eckt wAren. Vor uns sahen wir die Not-
mirker Tiirme, und weiter sidlich die Hundert
Eisriesen. Wie Kegeldficher, runde Wehrtiirme und
kﬂmtige Kastelle ragten hier meilenhoch die Vier-
tausender und Fiinftausender avf. [...]
Anderthall Stunden spiter waren die Notmirker
Tiirme nur noch I.rinnamng. Wir flogan &Wf Ut~

QUELLE 9: Avs pEn ERINNERVNGEN von RaipRi ConcHOBAIR UBER SEinE QUESTE
mit FURst Cvanv von ALBernia (FRUHLiNG 1019 Bis Sommer 1021 BF)

test, aus den Wolken gen, Kein Zu?m'fel, welcher .
der umliegam{an gijuntxm welchen der ﬁﬁ&rliefe% J

ten Namen trigt: #immels;afﬂilar, Faust des Nor-

dens, Titanenhorn, Fiirstin im Weifen Mantel,
Silberherrin, #ohe Wacht, Elfanﬁainturm, Stern-
hihe, Horndrachenthron, Schimmernder Herzog, |
'Ku/vferglairiem{ar, Himmels A‘nfﬂng = zwﬁlf sindes, |
g vollendet ist, unver-

wie 5o aft, wenn die Scho
wechselbar, unfvasiagfmr, unvorstellbar.

Dann, in jenem unsa bar kurzen, unsaabar Lan-~ |

en ;ﬁmgenﬁl{ck, wenn die Gottlichkeit durch deine |
Seele streift, 2 reifst du, was diese zwilf unsterbli-
chen Gipfel sind, die sich zwilftausend Schritt iiber |

das Antlitz zweier Kontinente erheben: 3ie sing

nichts anderes als die Zacken m/:f einer geflamm- |
ten Klinga, die so gaumltij 5t, qAss selbst die gﬁtter :
sie nur mit vereinter MAcht qeqen thren Feind fu A~ |

ren konnten. [...]

Fenannte BerZriESen zu, die nur als ﬂ}gaschnittam

Sockel unterhall der qraven Wolkendecke zu se-
hen waren. [...]

Schwere graue Wolken Pallten sich zusammen,
Morena wurde auf dem Besen herumgeworfen wie

auf einem stirrischen Esel. Auch Ruban wurde au
seinem Fliegem(en Te.jvfaicﬁ, der selpst unberiihrt da-
ﬁinzag, Arq 7&173.14 telt. [...] Unsere Landu nq glicﬁ

mehr einem Sturz, Erst knnp}a iiber einer kmﬁew |

ent Schlucht fingen wiruns. [...]
9

Bald wurde uns Kiar, dass iber den Weq kein Zwei- |
Jet bestand: Selbst als die Schlucht endete und in
einen fhﬂﬁf‘iﬂg ﬁ};'arging, WAT der Weg stets zu er~ |

kennen. [...] Immer dentlicher zeigte sich, dass die

ganze Landschaft von drachischen Zaubern ge- |
Prﬁgt war. [...]

Unter uns Lag der Krater. Endlos Lange hallte das
Echo eines losqetretenen Steins, der iiber die Wiinde
dem Wasser entqeqen sprang. Auf der Anderen Sei-

te des 91’%%17!‘-.6{&13% Sees wuchs ein kolossaler Baum. |

“Heilt es nicht”, erinnerte ich mich, “dass Ful-

digor eine tavsendjihrige Eiche auf dem Riicken

‘.’:riigt,? #




QuEerLE II: Avs EinER aALTED CHRONIR DER_
Ronbpra-KiRcHE UBER DEN BESUCH DES
HEeiLiceno LEomaRr BEi FULDIGOR_

Doch als er des Allweisen ansichtiy wurde, dn verlied
den unf?e,zwingfmran der Mut. Er sank. auf die Knie,
ung es ward thm verwehrt, die Frage zu stellen. Der
Allwissende aber wusste LAngst, wis Leopar }aw.egtz,
und er antwortete thim frei heraus. Dass derfenige der
Edelste aller sei, der Demaut vor dem Wissen zaige und
die Weiser ehre. Da erschrak der Recke woh! michtiy,
freute sich aber der Antwort sehr.

QUELLE 12: YrpoLiTas RERONSTRUKIiON DER VERSCHLUSSELTED
REISEBESCHREIBUNG DES PHER DroODONT avs pEm CompPEnpivm DrRacomacia

W’f/b(;,ogm von dea me Aes Q’MM;&@WM
wihvend die diisferen gw&go;w wrserer Fechfen drobend
den FloiZlen des Sroms, wnd in den dvndibon Wassern
oo ich dic Priseny dessen, der ider dos dimonische Eis
aoli A Yorn ?mmmh%a& an marschieden wir noch
fond Tage, bis wir cine Helle crreichlon, an der wiv den
SHrom v’x«lfrzb?mmm konsTen, Vor hics an Hisgen wir durch
dichen Tarn ins Mef.

Wser ?m‘;’i den. HormdracherAbaon, bonslen wit nue
sellen durch den Danst cxchmen. Gefornd wic cin Fegel
il abgeschriflenes %a, wired dieser W e:!r/a}.w

dew, hichiler des Sthwedds yohll, vor ywes bleineren
erinmern. Fundchsl jedoch orierfictlen wit wns am gwes
Bergen, dic wie Fuwillinge im Sehiitlen den W&ﬁ&ngw»;,&
boneer, Sidbich vor wns gblyeTon yohllose viskedockte
Hotrer, eine gange Lette von Wxﬁmu, wie der Sthmunch
vt gl ot ety st T, Fiiihers dors
beider. Gipfeln, fanden wir cinern Pass, dom wiv weilor ins
cigeridliche Eherne %wmf‘{o%‘fm WW el dobes
Hefs vor d«agm

Bigarre Febson savndon iiber Tage hinweg wnscron Weg,
mﬁ'gafmww Planern wnd Finnen, eine hohe Woacht
ilos ic: Bricherdin. Frosklichar, tnobin. Bisag dos

Tiesen ';,ogm wir vorlbei, valliden aler nicht im Sehdllen
iber Wille, dern meine %MaWJm, sy die
gqgmfm EWQMM?WMM hbnsiden, Der
Sehnee ledeclie faﬂi_&afo Elene, wnd in den Sentoern vmdd
Tl lng s vk

Wikrend wiz hinansliogen, novdlich an ciner mﬁwafa&?m
SehbichT vorkei, ams der dos ng%w der c‘;w'@M
W@a’/bw-?, :ﬂh@m%ﬁ’f s et wiedet ein watmer Hownch.,
Der Schnee wiaﬁ;,m, wnd ?ﬂ-g.'mwM WA&ATTM?’@
dem Foich Seines visigen Bruders. Wir erreichilon cine
#oo/mé&w&, die woll die Esve des %m&degoﬁu sl

sein merss: WJMGAWM& Foben wnd Shndon
oz Ramch in den cisgranen Himmed, wnd wrdfer den
#Mwwmoﬁt’égm des Wmo/mww(w' erbelle das Lond,
Berghohe Emﬁffamﬁéﬂnm, wie gma%em?& verilreit,

R ——— S R S S —— e

eriddectfen wiv: Dos ol cines sindugigen Ricsen,

Oy wie wicder in Firuns %»mem?;ﬁmfm hifle ich
Piibe, meine E@Mmgm Wm‘;@z?aﬁam;w bewegen. Pos
Wekler war wns holed wnd der ForndracherAhron lbbar

P schern, doch wenngleich wiv hiher geiegen woanen, aby
die hichHen Wmm}n% Hoirnd sich crhelon., 2oie der
Thron immer noch hoch wnd wnmnabbon iler wns, Ebe wiv
o errsichen korafon, musilen wiv cine weilere Gipfelhitile
villerwinden, wnd der W@zg wWW«L?xm’gm wndd
sehwicviger. Do crifidechTe ciner meiner Kundschaflen cine
Foite von haidfabllenen HHelon, - ;,we/l%o%& die Telilile ciner
vergangemnen Fonblon, Bie Shnbon, Mmmw/wcﬂ ;,mgfm
v cinern Weg, M;,wwc/»m Ao W%&W
et 73&44’, hiher aby anderswo die Emg&. #«mfn Aiesern
M;ﬁ"m Wall erbolen sich endbich die béchiTen Firnnen

der Woﬁrg‘wng&. Ein Mjfw Pl ravailen wiv ein Hoick
binabileigen, wm donmn wmso hoher e rehen,

Seit fagzm schon versnchTen magische Fallorn wns
aéua&/noc/zm: Ellormelel walble m-f wnd fornide sich

P Wfaﬁ?m Trnglibelern, WﬂmMMafr

lich cishalien St ciler vwns hereintrechen. fe,wm?o
PHenelehed crschienen a«% den. Wenden., bohbe Vohobirben
watsilen wns in vnbehoraden Sprachen vor dem
Weilergehon. Meine Fibigheil, agic s schen, hifle
mich einigen Bannbaeisen avsweichen bassen, aler

rmeinen Sobdnern hitle die {@aﬁdw cﬂr?edf alle groben
Weffer. avo dore FHander, govissen. o jedern SHein, in
;’g{m Wond bonsrden solohe Foallon bamern, manche davon
vor Prachenrmactd vor ‘?Mm&n angebeg, manche
deavon el vor weniges Wochen! Pic gﬂ‘ﬁofmfrwm Ats die
gleiche: “Bebt v, wemmn o dias schon finchfest! "

Teh jecloch fonchilele nichTs so sebhn wic meine unbefricdigle
Wesshegicr am Ende meines Lekons — s0 won ich der singige,
Ao %;wm Ende dea W?”‘? Uifter min bog der
Fadter, groder aéz«}&dt’/&, den, »p'o/v;,wm@ gesthen haifle. Die
Buresche, durch dic ich giladlon won, wor wmverhennbor
dvsrch Wag«i&gqfowﬁf Per (ifte Drache wollle, doss
SHerlliche ihn afu%mﬁtt&nx thomsien — gewisse SHerlbiche!
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AnHANDG II1 — Das WESENI DES

ALLWEISED

I — SPIEGEL DER SEELE

Gewaltige, goldene Augen blicken auf dich herab. Thr Blick ist
sanft und glitg, und du fithlst, wie er durch jede Faser deines
Herzens dringt. Die geschlitzten Pupillen gleichen schma-
len, hohen Spiegeln aus Obsidian. Deine Unsicherheit, deine
Zweifel, deine Angste steigen in dir auf, und du sichst sie als
schemenhafte Spiegelbilder in diesen uralten Augen erschei-
nen. Ein schwaches, goldenes Licht glimmt tief in der unendli-
chen Schwiirze, und nun wird es stirker, strahlt wie die Sonne,
und die Schemen, die Schatten auf deiner Seele, verblassen,
einer nach dem anderen. Jetzt siehst du klar, kein Zweifel triibt
mchr deinen Blick. Die Weisheit der Welt blicke dir entgegen,
und du kénntest Aonen damit verbringen, in diesen Augen
nach Antworten zu suchen.

2 —Last pEr WELT

Stark und ewig ragt er auf] dlter als der Fels, auf dem er ruht,
ilter als der Wind, der ihn umspielt, ilter als das Licht, das
sich aut seinen Schuppen spiegelt. Ein Schlagen seiner Fligel
kénnte einen Berg ins Meer stiirzen, und doch lastet etwas auf
ihm, driickt thn nieder, ruht wie ein Wald aus tausendjihrigen
Eichen auf seinen Schultern. Du fiihlst seine Biirde, und fiir
einen Moment scheint es dir, als sihest du tatsichlich einen
‘Wald aus uralten Biumen auf dem Riicken des Allweisen, dann
verschwimmt dieses Bild, wird zu einem Sturm aus Eindrii-
cken: Pflicht. Wachsamkeit. Ewigkeit. Kein anderer teilt mehr
diese Last, kein anderer trigt diese Biirde. Die Wacht iiber den
Ort, wo die Saat der Zerstérung mit der Weltschépfung ringt.

3 —ScHiLD DER WaHRHEIT

Smaragdgriine Schuppen, mannshoch die kleinsten, scheu-
nentorgrof} die michugsten unter ihnen, schmiegen sich un-
durchdringlich und chern um seinen Leib. Einer Wand aus
grinem Erz gleich ragen sie zu den Wolken empor, wie ei-
ne Bergflanke, die von alten, michtgen Tannen bedeckr ist.
Nichts vermag diese Schuppen zu durchdringen — kein Stahl,
kein Zauber. Nicht einmal die Zeit, nicht einmal die Liige,
kein Fehl und keine List. Undurchdringlich, unverginglich,
doch nicht unveridnderlich: Du siehst neue Schuppen nach-
wachsen, weich und biegsam wie Zwergenstahl, die das Alte,
Verbrauchte ersetzen. Wichst jedesmal eine Schuppe, wenn
jemand einen neuen Gedanken hat? Oder ist selbst die ewige
Wahrheit in stetem Wandel begriffen?

4 —ScHWInGED DER STERIE

Das Sternbild des Drachen ist vom Firmament herabgestiegen
und breitet seine unendlichen Fliigel tiber euch aus. Die Sonne
tunkelt und blitzt auf den griin glitzernden Schwingen, dann

schieben sie sich vor die Praiosscheibe, und der goldgleiBende
Tag wird zu sternschimmernder Nacht. Was kénnte ein Fli-
gelschlag bewirken? Welchen Ort kinnte er damit erreichen?
Wire das Derenrund eine Grenze fiir diese Schwingen, oder
kénnten sie ihn vor die Tore Alverans tragen, an das Bollwerk,
das sein géttlicher Bruder bewacht? Und was wiirde dann ge-
schehen? Die smaragdenen Fliigel falten sich zusammen, und
das Licht der Sonne vertreibt den Gedanken.

5 — Krarf peEr WEisHEIT

Seine Pranken ruhen auf gewaltigen Felsen, und jede einzel-
ne Klaue erinnert an den Speer eines Riesen. Die Kraft, die in
diesem Leib schlummert, wiirde ausreichen, um eine Festung
innerhalb weniger Herzschlige dem Erdboden gleichzuma-
chen. Ruhe und Weisheit gehen von ihm aus, und doch ist dies
Famerlors Bruder, dem Léwenhiuptigen an Stirke und Mut
fast ebenbiirtig! Das Urfeuer der Gotteresse brodelt in seinem
Blut, faucht wie ein feuriger Orkan in seinem Atem. Wenn er
spricht, erzittert die Welt, wenn er atmet, gehorcht der Sturm —
was wiirde geschehen, wenn er die Macht erwecks, die in thm
ruht? Nichts auf der Welt konnte sich thm entgegenstellen!
Doch dieser Tag ist noch fern.

6 — AnotLitz pes EODES

Uralt ragt er tiber dir auf, und sein forschender Blick dringt in
jeden Winkel deiner Seele. Fiir ihn bist du ein Staubkorn, er
war schon alt, als noch keiner deines Volkes auf Dere wandelte,
und seinesgleichen herrschte, bevor die Reiche entstanden, die
heute nur mehr Schatten ihrer selbst sind. Was entsteht, muss
vergehen, und er ist der Beender, die Verkérperung der einen
Wahrheit: dass nichts ewig wihrt. Was bedeutest du thm, mit
deiner begrenzten Sicht, dem Augenblick, den du schon lebst?
Mit dem Wimpernschlag, der dir noch bleiben mag? Und doch
fithlst du, dass du ihm nicht gleichgiiltg bist. Ganz im Gegen-
teil, du genieft seine ganze Aufmerksamkeit — der Blick des Be-
enders ruht auf dir. Pritfend. Fragend. Erkennend. Verstehend.

7 — BRUDER DES FEIIDES

Er ist gewaltig! Allweiser nennen sie ihn, doch ist er vor allem
doch eines: Drache! Bruder Pyrdakors, des Verfluchten, des
Alten Feindes! Und was fiir ein Feind wire er, wenn er sein
Reich am Weltende verlieBe! Eine Hundertschaft von Kriegern
konnte nicht einmal seine Flanke unter Kontrolle halten, und
seine Zihne wiren imstande, eine Festungsmauer zu Staub
zu zermahlen. Seine Augen ruhen auf dir, und du weiBt, dass
er deine Gedanken héren kann. Aber du fiihlst keinen Groll,
keinen Zorn. Einen Lidschlag lang hiltst du seinen Blick und
siehst Kraft und Weisheit darin. Er ist kein Feind. Nicht heute.
‘Wohl auch nicht in diesem Jahrhundert.




AnHanGg II11 — DrRamaftis

PERSOMNAE
ExPEDITIONSTEILDEHIER

Dracopan von IMisaQUELL

Die vollstindige Beschreibung von Apeps Gesandten finden
Sie in Drachenschatten auf Seite 140. Hier sind nur einige
wichtige Werte, die Sie im Laufe des Abenteuers bendtigen
kénnten, zusammengefasst:

P T — R R RN R R

Geb.: wirkt wie Mitte Zwanzig GriBe: 1,88 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: Bernstein
Kurzcharakteristik: Drachling, kompetenter Krieger, neugieriger Forscher
Herausragende Eigenschaften: MU 186, IN 14, GE 17, KK 15
Herausragende Talente: Kdrperbeherrschung 14, Selbstbeherr-
schung 18, Menschenkenntnis 14, Wettervorhersage 14, Geschichts-
wissen 12, Heilkunde Krankheiten 12, Sinnenschérfe 16

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: Es heifSt, dass er sich auf
einige Zauber aus den Bereichen Herrschaft, Hellsicht und Verstén-
digung recht gut verstehe und zudem einige bislang nicht gesehene
Manipulationen des Elementes Feuer beherrsche.

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Neugier 6, Gold-
gier 6; weitere nach MaRgabe des Meisters

T e

YrproLita voo GaretfH

e = LT —

Geboren: 1008 BF GriBe: 1,74 Schritt
Haarfarbe: blond Augenfarbe: rehbraun
Kurzcharakteristik: Meisterliche Zauberin

SR . < R T~ A e e Sl S =

Die Zwillingsschwester der Kaiserin des Neuen Reiches ist
zu einer jungen Frau herangereift, die beginnt, ithren cigenen
Weg zu gehen. Die Zeitim Exil hat sie nachdenklicher und be-
scheidener werden lassen, aber sie hat nicht vergessen, welches
Blut in ihren Adern flieit. Und auch wenn ihre Selbstdisziplin
unter den Anleitungen Chiranors und Nahemas zugenommen
hat, schlummert in ihr noch immer das Temperament ihrer
Mutter Emer.Widerspruch ist die Prinzessin nicht gewohnt,
aber guten Argumenten folgt sie gerne.

I IMotTmaRrRK.

GRrAF ALDERICH vor [Tofmark

Der Sohn des gefiirchteten Grafen Uriel verbrachte einen gro-
Ben Teil seines Lebens in Festum, fernab von der Grausamkeit
seines Vaters und vom diisteren Schatren der Feste Grauzahn.
Als Bruder der damaligen Adelsmarschallin Tjejka von Not-
mark liel3 er sich hofieren und genoss das Leben, ohne etwas
Rechtes damit anzufangen. Nach Uriels Tod kaufte Alderich

oL

Yppolita hat zwar den Stand einer Adepta offiziell noch nicht
erlangt, aber ihre magischen Fihigkeiten wurden durch die
besten Lehrer Aventuriens geférdert. Sie beherrscht etliche
gingige gildenmagische Spriiche (darunter IGNIFAXIUS,
ODEM ARCANUM, ANALYS, PSYCHOSTABILIS). Ih-
re theoretische Ausbildung ist umfassend (so dass sie helfen
kann, wenn es den Helden an Kenntnissen der Magickunde,
Geschichte oder Staatskunst mangelt) wihrend sie bei Na-
tur- und Wildnistalenten auf die Unterstiitzung der Gruppe
angewiesen 1st. Aus ihrer Zeit als Knappin am Weidener Her-
zogshof verfigt sie allerdings tiber ein MindestmaB an korper-
lichen Fertigkeiten (Reiten, Kérperbeherrschung, Klettern). In
gefihrlichen Situationen neigt sie bisweilen zum impulsiven
Einsatz von Kampfzaubern (was einem Helden in Bedringnis
durchaus das Leben retten kann).

BrinLEFF HEERHAVSER_

Der Vertrauensmann des Geldgebers der Helden ist ein knapp
dreiBigjihriger Festumer mit kurzen, brauen Haaren und ei-
nem beeindruckenden Schnauzbart in derselben Farbe. Brin-
leff ist von der GréBe seiner Aufgabe iiberwiltigt, versucht
aber, den Erwartungen seines Dienstherrn méglichst gerecht
zu werden. Alles, was sein Spezialgebiet angeht, betreibt er mit
inbriinstiger Begeisterung; bei anderen Themen folgt er den
Anweisungen der Helden nach bestem Ermessen.

Geboren: 1006 BF GriBe: 1,81 Schritt
Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin
MU 12 KL15 IN12 CH11 FF12 GE11 K012 KK10
Kampfstab: INI 10+1W6 AT12 PA10 TP1W+1  DKNS

LeP29 RS1 AuP28 MR4 GS8

Wichtige Talente: Geographie 9, Wildnisleben 6, Sinnenschérfe 8,
Klettern 7, Sagen/Legenden 8; Spezialgebiet (Gesteinskunde, Pflan-
zenkunde, Schitzen, Kartographie oder Gétter/Kulte) 12

e e e e e e g e e e T

seiner Schwester das Erbrecht ab und kehrte nach Notmark
zuriick, und seine Untertanen mussten zu ihrem Schrecken
feststellen, dass der junge Herr Graf seinem Vater an Hirte
und Grausamkeit in nichts nachsteht. Alderich presst seine
Grafschaft unerbittlich aus, um das Geld aufzubringen, das
er seiner Schwester schuldet. Nur duflerlich unterscheidet sich
Alderich stark von Uriel, der zeitlebens (wenn auch niemals in
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seiner Gegenwart) die ‘alte Warzensau’ genannt wurde: Wih-
rend seiner Zeit in Festum lief sich der Edelmann seine War-
zen und Pusteln entfernen, so dass bis auf kleine Narben nur
der grausame Zug um den Mund und die kalten Augen das
Antlitz des Herrn von Notmark entstellen. Innerlich jedoch
gleicht der Sohn dem Vater: Alderich ist launisch, grausam und
neigt zu diisteren Stimmungen.

junker Iscafam von
QUELLDUNKEL

Der chrgeizige, aber unbedeutende junge Adlige
machte sich in der Vergangenheit mit groBspuri-
gen Ankiindigungen und haldosen Angriffen ge-
gen die Grifin Thesia von Ilmenstein mehrfach |
zum Gespétt der Adelsversammlung. Nach einem
weiteren peinlichen Auftritt bei der letzten Mar-
schallswahl floh er nach Notmark, wo er sich am
Grafenhof niederlie. Von hier aus versucht er,
weitreichende Pline und Intrigen gegen sei-
ne Feinde zu spinnen — bislang mit mi#Bigem
Erfolg. Der gutaussehende, aber verschlagene Junker hat die

Gunst von Graf Alderich erlangt, da er den Herrn von Not-

mark in dessen diisteren Launen oft aufzuheitern vermag.

HocHWURDED
SELFinma von RucHin

Die Vorsteherin des Notmirker Praios-Tempels ist eine hagere,
hochgewachsene Frau mit streng zuriickgekimmten, eisgrau-
en Haaren. Das Gesicht der sechzigjihrigen Geweihten ist von
Sorgenfalten zerfurcht, aber in ihren braunen Augen liegt
eine gilitige Wirme. Einst wurde sie, so wie noch jeder
threr Vorgénger, fiir eine Verfehlung nach Notmark ver-
bannt, doch seitdem hat sie die Biirde ihres Amtes ange-

nommen und darin eine Priifung des Sonnengottes
Y crkannt, der sie sich Tag fiir Tag aufs Neue stellt.
' Selfina war eine der wenigen, die es bisweilen wag-
i ten, sich Uriel von Notmark zu widersetzen, und
seinen Sohn hofft sie auf den Weg des Herrn Praios
zurlickfiihren zu kdnnen. Bisher war diese Hoff-
nung vergeblich, aber die tiberzeugte Braniborierin
(WdG 37) versucht weiter, das Licht der Gerech-
tgkeit in Notmark nicht erléschen zu lassen. Thr
Wunsch, das Gute in jedem Menschen zu entde-
" cken und hervorzubringen, ldsst sie auch Personen,
denen die Kirche des Gétterfiirsten sonst skeptisch gegeniiber-
steht, mit Respekt und Achtung behandeln, solange sich diese
dessen wilrdig erweisen.

AnHanGg IV—Hanbpovts vop

KOPIERVORLAGET

" Stufe 3 i
Kategorie Auswirkung |
unzureichend angemessen gediegen '

Wildnisleben-Proben zum Lagern
Verpflegung O O O _
Regeneration }
Kilteschutz i
Wetterschutz O 00O 00 ) i
Reservekleidung Kalteschutz {
Klettern-Proben !
Ausriistung < o 00 Wildnisleben-Proben zum Lagern
Abrichten- und Reiten-Proben .
Tragtiere 00O 0]0) 000 I
Erschopfung 1
Eigenschaftswerte v
Triger/ Wildnisleben ___, Abrichten f
Tierfithrer & P OOO" | ttorn -
Loyalitit !
Heilkunde Wunden/Krankbeiten-Proben ;
Heilmitel 0 00 00 |—
Regeneration EE
Wildnisleben-Proben zum Lagern )
Brennstoff - O O Regeneration ;
Erschépfung f
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IIEVE FREUVDODE,

AaLTE FEIODE

ZWIiSCHENSPIEL ZWIiSCHEN VIERTEM vnp FUOFFEM
ABENTEVER DER DRACHENCHROMIK,

von Katja Reinwalp vnob STeran VntEREGGER.

HinTeErRGrRUDD

Dieses kleine Szenario bildet die Uberleitung von Bis ans En-
de zu Vermichtnis im Mondschein. Es bringt die Helden mit
den Teilnechmern der Lichivogel-Expedition in Kontakt und
enthtillt thnen ihren wahren Gegenspieler. Es ist wichtig, dass
Sie den Helden durch die Mitglieder der Schliissel-Expedition
die Bedrohlichkeit ihrer Gegenspielerin vermitteln, denn auch
wenn die Spieler selbst schon viel iber Pardona wissen, so gilt
dies vermutlich nicht fiir ihre Helden.

Wihrend die Helden bei Fuldigor weilten, hastete eine kleine
Gruppe von Flachtlingen durch das Eherne Schwert: Pyrian-
der Di’Ariarchos, Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch, Rondyi-
ga Conchobair und die Hexe Morena, die vor Jahren auf der
Suche nach den Elementaren Schliisseln verschwanden. Bei
ihrer Riickkehr nach Aventurien gerieten sie in die Finge des
uralten Frostwurms Schirr’Zach, der sie an Pardonas Schergen
auslieferte, von denen sie in die Dimonenzitadelle gebracht
wurden. Einzelheiten iiber die Angehorigen der Schliisselex-
pedition und ihre Geschichte bis zu ihrer Gefangennahme fin-
den Sie im Anhang ab Seite 131 beschrieben.

Vor kurzem konnten die Gefangenen der Lichtvogel-Expediti-
on ihren Kerkern entflichen, doch die Schergen Pardonas sind
ihnen auf den Fersen. Einer der Suchtrupps hat seine Beu-
te ausgemacht und ist gerade dabei, sich auf die erschépften
Fliichtlinge zu stiirzen, als die Helden, durch die Gedanken
des Alten Drachen hergefiihrt, den Schauplatz erreichen.

Eio ScHRrED inm EisEsRALTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein grauenhafter Schrei zerreifit plétzlich die Stille der
Berge, wie das Todeswichern eines Pferdes, das in einen
bodenlosen Abgrund stiirze. Kurz darauf erhebt sich ein
vielstimmiges, auBerderisches Heulen, das euch die Haare
zu Berge stehen lisst und von den Felswinden hundertfach
widerhalle. Der Ursprung der Laute liegt hinter einem Grat
und jetzt hort ihr auch die Stimme einer Frau: “Kommt
schon, 1hr verfluchten Biester! Bringen wir es hinter uns!”
Innerhalb weniger Herzschlige habt ihr den Grat erreicht.
Fiinf Schritt unter euch erstrecke sich ein schneebedeckter
Hang, aufdem sich eine seltsame Gruppe zum Kampfbereit
macht: Eine junge Frau, die zwei nachtschwarze Schwerter
abwehrend erhoben hat, steht Riicken an Riicken mit einem
michugen, zotteligen Troll, der einen kopfgroBen Felsen in
der Hand wiegt. Zwischen den beiden liegt ein totenblas-
ser Mann mit aschgrauem Bart, auf dessen Stirn ein merk-
wiirdiges Symbol prangt, das von verkrustetem Blut halb
verdeckt wird. Neben ihm kniet cine rothaarige Frau, die
verzweifelt versucht, ihn wieder auf die Beine zu bringen.
Wieder erhebt sich das gespenstische Heulen und nun seht
ihr die Angreifer: Vier zaundtirre, widerwirtig verkriimmte

Vom LEiD DES DIRERTED ANSCHLUSSES

Da die Abenteuer von Drachenerbe durch ein direkt
anschlieBendes Intermezzo verbunden sind, bleibt den
Helden dieses Mal zwischen den einzelnen Abenteuern
nicht einmal die Zeit, vollstindig zu regenerieren, ganz
zu schweigen davon, die teuer erworbenen Abenteuer-
punkte in Steigerungen zu investieren.

Hunde umschleichen die kleine Gruppe. Thr weifies Fell, auf
dem Schnee kaum zu erkennen, klebt steif gefroren an ihren
ausgemergelten Kérpern, und in ihren roten Augen flackert
unheilige Blutgier. Am Rand des Hangs scharrt ein Pferd
ungeduldig mit seinen sechs Hufen, kalte Funken sprithen
aus dem Stein. Das niederhéllische Ross besteht aus kla-
rem Eis, ein nadelscharfes Horn ragt aus seiner Stirn, und
auf seinem Riicken sitzt ein Reiter in einer pechschwarzen
Riistung. Sein Riicken ist gekriimmt, die Gliedmalien lang
und schlank; das Gesicht wird durch das Visier des Helmes
vollstindig verdeckt. Er deutet mit einer diinnen, dornenbe-
setzten Klinge auf die vier Gestalten auf dem Hang, und die
Hunde stofen ein angriffslustiges Knurren aus.

Die Gruppe kommt keinen Augenblick zu frith: Die Fliicht-
linge sind durch Gefangenschaft und Flucht geschwicht und
bendtigt dringend Hilfe gegen die dimonischen Angreifer: vier
Karmanthi (WdZ 215), Héllenhunde aus dem Gefolge Na-
grachs, und ein Yash'Natam (WdZ 224), ein Eingchérnter aus
derselben Domine.

e R T

Vier Hollenhunde

Biss: INI 15+1W6 AT15 PA12
LeP25 RS3 MR12 GS12
Besondere Kampfmandver: 2 Angriffs- und eine Abwehraktion pro
KR, Sprung/Niederwerfen, Gezielter Biss/VerbeiRen

Besondere Eigenschaften: Raserei, Regeneration |, Rudel, Schreck-
liches Geheul (wie Schreckgestalt ), Verwundbarkeit {Ifirn, Firun)

TP TW6+7 DKN

Yash'Natam
Hufschlag: INI 11+1W6 AT14 PA10 TP2W6+2 DK NS
LeP80 RS5 MR13 GS16

Besondere Kampfmanaver: Uberrennen (12, 3W8), GroRer Gegner;
kann statt Hufattacke Blitze aus den Augen (Reichweite 7 Schritt,
3W6 TP) oder Eisatem (Reichweite 3 Schritt, wie CORPOFRIGO mit
3W6 ZfP*) einsetzen

Besondere Eigenschaften: Prasenz |, Regeneration |

Das Damonenpferd verteidigt vor allem seinen Reiter, an den es bei
der Beschwérung gebunden wurde. Wird der Jagdmeister getitet,
kehrt das Nagrach-Ross in die Niederhdllen zuriick.

R R e e e e o S 35X . v T e+ M T .




Der Reiter des Yash'Natam ist einer der Shakagra, die Pardona
mit in die Dimonenzitadelle nahm. Leider musste sie feststel-
len, dass selbst die Nachtalben die unheilige Macht dieses Ortes
nicht lange ertragen kénnen: Einer nach dem anderen verfiel
zwischen den lebenden Winden der Zitadelle dem Wahnsinn.
Die Chimirenmeisterin machte aus der Not eine Tugend und
formte aus den Uberresten der Kérper ihrer Diener Kreaturen,
die weiterhin ihrem Willen gehorchen: Dieser Ungliickliche
wurde mit einem Karmanath verschmolzen und dient seiner
Herrin nunmehr als Anfithrer einer Hetzmeute. Der Daimo-
nid kennt allein die Jagd, den Schmerz und den Tod, alles an-
dere hat Pardonas Magie aus seinem Geist gebranat.

T = R T B e R R e A Rt R S

Pardonas Jagdmeister

Dornenschwert; INI 11+1W6 AT18 PA14 TP 1W6+6 DKN
LeP35 RS7 AuP35 WS6 MR10 GS38

Waffen aus Eisen verursachen +1W6 TP gegen den Shakagra-
Daimonid. Seine Magiebegabung wurde durch die Umwandlung
zerstdrt. Nach seinem Tod kommt unter dem Vollvisierhelm eine
grotesk verwachsene Fratze zum Vorschein, die entfernt an einen
Hund erinnert. Der Kdrper des Jagdmeisters ist haarlos, seine
weilRe Haut mit Raureif iiberzogen. Seine Augen sind blutrot.

S —— Ty p—
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Die Helden miissen die Dimonen nicht allein bezwingen:
Krallerwatsch und Rondriga beteiligen sich, soweit es ihnen in
ihrem Zustand maglich ist, am Kampf. Rondriga konnte Ani-
worter und Vergelter, die Endurium-Zwillingsschwerter ihres
Vaters, aus der Didmonenzitadelle retten. Falls Thre Gruppe

O

Probleme hat, den Didmonen Schaden zuzufiigen, wirft sie
einem moglichst kampfkriftigen Helden eine der beiden Klin-
gen zu (TP 1W6+6, WM +1/+1). Pyriander ist durch Miss-
handlungen wihrend der Gefangenschaft und die Strapazen
der Flucht in kritischem Zustand. Morena ist damit beschif-
tigt, ihn am Leben zu halten und greift daher nur im Notfall
(etwa mit einem KRAHENRUF) in den Kampf ein. Werte
und Darstellungshinweise fiir die Schliisselexpeditionsteilneh-
mer finden Sie im Anhang ab Seite 131.

HELDEODBEGEGHNVUIG

Nach bestandenem Kampf danken die Fliichtlinge ihren Ret-
tern und stellen sich vor. Die vier sind ausgezehrt und unter-
kithlt, vor allem Pyriander ist dem Tode nahe. Die Helden
wissen (durch ihre eigene Bergerfahrung ebenso wie durch
Fuldigors Einfluss), dass das Lager ihres Expeditionstrosses
nicht allzu weit entfernt ist und erreichen innerhalb von zwei
Stunden die Oase im ewigen Eis, in der sie ihre Fithrer und
Tragtiere zuriicklieBen. Es ist nicht unwahrscheinlich, dass sie
fiir ihre Reise linger gebraucht haben als die vereinbarten zwei
Wochen, aber dennoch haben die anderen auf sie gewartet —
ob aus Loyalitit, durch Visionen oder weil thnen der Ort ans
Herz gewachsen ist, entscheiden Sie am besten anhand der Er-
eignisse im vorangegangenen Abenteuer.

In der Oase angelangt, kénnen die Helden und ihre neuen
Bekannten wieder zu Kriften kommen und das Erlebte verar-
beiten. Die Mitglieder der Schlisselexpedition berichten, wie
sie vom Frostwurm Schirr’Zach im ewigen Eis des hohen Nor-
dens besiegt und in Eisstatuen verwandelt wurden. Die Nen-
nung dieses Namens bringt das Verschiittete Wissen (siche
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Seite 80) in den Helden zum Klingen: Sofort schicben sich die
drachischen Umschreibungen “Leidloser Sucher, Schwarz-
glanzgier, Bake des Gefallenen Sterns, Vernichter der Spen-
derbrut, Firnvater, der die Flamme erkalten lisst, Eisgestalt”
vor ihr geistiges Auge und das Bild eines uralten, michtigen
Wurms mit reifglinzenden Schuppen und unerbittlich glim-
menden Augen. Als die Expeditionsmitglieder wieder zu sich
kamen, fanden sie sich als Gefangene in der Dimonenzitadelle
wieder, wo Pardona persénlich sie verharte und folterte, um
mbglichst viel {iber ihre Erlebnisse zu erfahren. Dariiber hi-
naus versuchte Pardona vor allem Pyriander sein Wissen tiber
Drakonia und die Drachen zu entreifien. Folgendes kénnen
die Geretteten den Helden berichten:

& Pyriander ist durch die lange kérperliche, geistige und ma-
gische Folter stark geschwicht und kaum ansprechbar. Er kann
den Helden jedoch ein paar wichtige Informationsfragmente
mitteilen: Bei cinem seiner Verhére war ein Diener Pardonas
anwesend, in dessen Beschreibung die Helden den Dschinn
der Nacht erkennen, und der dem Gefangenen sehr detaillierte
Fragen zum Wal-el-Khémchra und dem Tor der Welten stellte.
Der Erzmagier weily, dass Pardona zumindest in alter Zeit mit
Pyrdacor in Verbindung stand und dass die Shakagra ihre Ge-
schopfe und Diener sind. “Begreitt ihr ... sie hat sich ihr urei-
genes Volk erschaffen ... und warum? Nur weil sie es konnte!”
Ebenfalls beunruhigend ist die Tatsache, dass Pardona dem
Dschinn am Ende des Verhérs befahl, er mége die erlangten
Informationen an “alle Fiihrer der Kulte” weitergeben. Pardo-
na hat wihrend der Verhére Pyriander auf magischem Wege
auch Informationen tiber “cinen besonderen Ort in Drakonia”
(die sogenannte Bundhalle) entlocke hat, was der geschwiichte
Magier jedoch nicht mitbekommen hat.

&> Morena fiel auf, dass Pardona alle dreizehn Tage irgendwo
in der Zitadelle hochelfische Zauberlieder sang, die der Hexe
die Haare zu Berge stehen lieBen und ihr den Magen umdreh-
ten, da Sumus Adern unter den Worten bebten und ihren Fluss
verdnderten. Wihrend der Namenlosen Tage war die Hochelfe
fast stindig abwesend und am fiinften der dunklen Tage hallte
ihr grausam-schéner Gesang von allen Winden der Dimonen-
zitadelle wider, bis das Gefiige des Ehernen Schwerts erbebte
und sich Sumus Macht aufbdumte. Die Hexe hat ausreichend
lange Zeit mit Pyriander verbracht, um den Helden die Krafi-
linienmanipulationen auch in etwas gildenmagischeren Wor-
ten zu erkliren, den Grund oder genauen Zweck der Rituale
kennt sie allerdings nicht.

> Rondrigas letztes Verhér durch Pardona fand auf ei-
ner Plattform der Zitadelle statt. Nach einiger Zeit wurde
die Kriegerin halb bewusstlos in ihre Zelle zuriickgeschleift,
schnappte aber noch auf, dass die Hochelfe irgend jemandem
(Pardenas Leibwichter, der unsichtbare Dimon Grakvaloth)
Anweisungen in einer grausigen, kehligen Sprache gab. Dann
verwandelte sich Pardona in einen silbrig funkelnden Glet-
scherdrachen und flog in stidlicher Richtung davon — und ihre
Abwesenheit war fiir die vier die lang erhoftte Gelegenheit zur
Flucht. Rondriga versteht kein Zhayad, merkte sich aber zwei
Worter, die offenbar nicht der ‘Dimonensprache’ angehéren:
Traschmalgor und Okdrigosch.

& Krallerwatsch kann mit diesen Begriffen etwas anfangen
und erklért, dass es sich jeweils um legendire, vor allem aber
verborgene, Stiitten seines Volkes in den Trollzacken handelt.
Umstidndlich und z6gernd bietet er den Helden an, ihnen ei-
ne Abkiirzung dorthin zu zeigen (gemeint sind die legendiren
Trolipfade, siche Kasten auf Seite 97). AuBerdem hindigt er ei-
nem der Helden eine kreisrunde, mit allerlei kruden Zeichen
versechene Scheibe aus weillem Kalkstein aus, die er Matscha-
tan nennt (gemeint ist Matscha ‘aris, Seite 94). Er berichtet, dass
in der Zitadelle auch ein Kurga (Trollzacker Barbar) gefan-
gen gehalten wurde, der thm vor seinem Tod dieses Kleinod
iibergeben hat. Das Matschatan, was Morena mit Mondwacht
libersetzt, soll den Helden helfen, ihren Weg nach Traschmal-
gor zu finden. Der Kurga war ein Angehériger des Trollzacker-
stammes der Mach'nahtil (Seite 107).

Damit wissen die Helden nun, dass Pardona hinter den Dra-
chenkultisten und dem Dschinn der Nacht steht und dass
auch die Erschiitterungen der Kraftlinien von der Hochelfe
bewirkt wurden. Und oftensichtlich ist die Gruppe schon seit
lingerem in Pardonas Pline verstrickt — aber was plant sie?
Krallerwatschs Angebot stellt eine einmalige Chance dar, dies
herauszufinden. Durch Krallerwatsch und Pyriander kénnen
Sie den Helden einige Informationen iitber Pardona aus Dra-
chenschatten (Seite 14ff.) zukommen lassen, damit sie wissen,
mit wem sie es iiberhaupt zu tun haben und wie wichtig es ist,
diese Verderberin der Welt aufzuhalten.

Wenn die Helden den Entschluss gefasst haben, mit Kraller-
watsch zu reisen, trennen sich thre Wege von denen ihrer Ex-
peditionsbegleiter: Yppolita, die ihr Ziel erreicht hat, wird mit
den Trigern und den Tieren nach Festum zuriickkehren und
auch Dracodan will nicht nach Traschmalgor (“In die Nihe
ciner Zwergenfestung? Thr seid wirklich verriickt, wenn ihr
auch nur einen eurer Lidschlige lang glaubt, dass ihr mich da
hinbringt!”) mitkommen. Er geleitet Yppolita nach Festurn zu-
riick und iiberbringt dann Apep die Antwort Fuldigors. Auch
Brinleff ist mehr als gliicklich, wieder aus den Bergen heraus-
zukommen. Morena, Rondriga und Pyriander schlieBen sich
ebenfalls dem Expeditionstross an, der Erzmagier lidt beim
Abschied aber die Gruppe ein, ihn in Drakonia aufzusuchen,
wo er ihnen all sein Wissen zur Verfiiggung stellen und (sofern
die Helden danach fragen) ihnen auch Zugriff auf weitere In-
formationen iiber Drachendynastien erméglichen wird.
Machen Sie die Spieler darauf aufmerksam, dass die Helden
hier durchaus die Méglichkeit haben, itber Dracodan, Yppolita
oder Brinleff auch Autorititen wie Kirchen, Magiergilden oder
hochrangige Adlige des Bornlandes oder des Mittelreiches von
Pardonas Handlungen in Kenntnis zu setzen. Das wird zu Be-
ginn des dritten Bandes der Drachenchronik, Drachenschwur,
wichtig, wenn die Helden die Méglichkeit haben, auf eben sol-
che als Recherchehilfe zuriickzugreifen.

Der ITMTUHED LOHD

Die Helden haben der beriihmten Schliisselexpedition gehol-
fen und im Austausch mit ihren Mitglieder wichtige Erkennt-
nisse gewonnen. Dafiir erhalten sic 75 Abenteuerpunkte.
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Eio Brickino
FaTas’ BucH — Das ABEOTEVER_

Das ABEOTEVER im VBERBLICK

Die Helden haben im verangegangenen Zwischenspiel Neue
Freunde, alte Feinde erfahren, dass Pardona sich fiir Traschmal-
gor interessiert, das laut Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch
eine Trollburg ist, die in den Trollzacken liegt. Gemeinsam mit
dem Schamanen wollen sie iiber Trollpfade dorthin reisen, in
die Nihe des den Trollen heiligen Berges Tanzraschtasch, um
herauszufinden, welche Ziele Pardona verfolgt. Leider verlisst
Krallerwatsch die Gruppe, bevor er bemerkt, dass die Troll-
pfade unter Pardonas Kraftlinienmanipulation gelitten haben
und die Helden weit von Traschmalgor entfernt von ihrem
Trollpfad treten.

Im ersten Teil des Abenteuers muss sich die Gruppe durch die
unwirtlichen Trollzacken schlagen. Auf ithrem Weg retten sie
Burian Wallgrund, ecinen Trollforscher, und erhalten von ihm
(und von Einheimischen) Hinweise zur Lage Traschmalgors.
Sie reisen durch die Karstgebicte der dstlichen Trollzacken, wo
sie auf eine Druidin der Trollzacker treffen, die es zu {iberwin-
den gilt, bevor die Helden — dem Anblick des Tantraschtaschs
tolgend — in den Gugelforst eindringen, in dem Traschmalgor
licgt. Ehe sie die Burg erreichen, miissen sie gegen die Wachen
der Mach'nahtill, eines Stammes von Trollzacker Barbaren, der
dem Schutz Traschmalgors verpflichtet ist, bestehen. Auch als
sic die Burg erreichen, erwartet sie eine Prifung. Tromprancke,
ein angehendes Weises Trollweib (siche Seite 108), stellt die
Helden, deren Ankunft sie vorhergesehen hat, auf die Probe,
ehe sie ithnen gestattet, Traschmalgor zu betreten. Die Trolle
dort wissen nicht, was Pardona sucht, und es ist den Helden im
zweiten Teil des Abenteuers vergénnt, die Burg auf der Suche
nach Antworten zu erforschen, ehe Pardonas Schatten erneut
auf sie fille.

Im dritten Teil greifen von Pardona aufgewiegelte Trollzacker
Barbaren die auf dem Tantraschtasch siedelnden Mach’nahtfl
an, wihrend die Hochelfe selbst dic Hohle des ldngst vergan-
genen Trollschamanen Strock Sohn des Kerbhold aufsucht, des-
sen Geist sie auf der Suche nach den Namen von Pyrdacors
Qusiaphér befragen will. Im Klangtagebuch des Schamanen
erfihrt sie, dass der Geist in Traschmalgor zu finden ist. Zeit-
gleich gelingt es einem von Pardona auf dem Tantraschtasch
befragten Zwerg, zu entkommen und zu den Helden nach
Traschmalgor zu gelangen. Durch Trollzacker und Angro-
schim iiber Pardonas Eindringen unterrichtet, schicken die

Trolle die Helden iiber Trollpfade auf den Tantraschtasch, um
dort nachzuforschen. Noch wiihrend sie das tun, wird Trasch-
malgor angegriffen.

Auch der Nekromantenrat hat Hinweise zur Lage der Burg er-
halten, wo er die Priisenz starker Trollgeister vermutet. Eine
grofie Gruppe Menschenjiger, von einer Nekromantin und
Karakilim unterstiitze, greift die Trollburg an. Die Helden hel-
fen den Trolle im vierten Teil bei ihrem Abwehrkampf, doch
noch che sie Sieg oder Niederlage verbuchen kénnen, erscheint
— unterstiitzt von verbiindeten Kurga — Pardona als Eisdrache
und dringtin den Teil der Festung cin, in dem die Ahnengeister
der Trolle ‘wohnen’. Wihrend der Zugang zu diesem Bereich
von ihrem Grakvaloth verteidigt wird, 16st die Hochelfe einen
Geistersturm aus, in dessen Verlauf'sic Strocks Geist stellt und
thn zwingt, die Namen preiszugeben. Die Helden werden im
Finale des Abenteuers Zeugen, wie Strocks Geist einige Ou-
staph6r Pyrdacors benennt, ehe die Wucht des eben erlebten
ihnen die Besinnung raubt.

Ein Brick HinTErR YmRAS
ScHLEiER — DiE VORGESCHIcHTE

VerrUHRT — Die TrovLLzEiT (4. ZEiTALTER)

»Unter den Unsterblichen der Héheren Sphiren war einer, der sich
nicht in seiner Macht beschrinken lassen wollte durch Pakte und
Vertrige. Darum stieg JENER hinab in die Dritte Sphéiire und er-
baute sich selbst einen Tempel.

Dic Rieslinge hatten nach dem Fall ihres Schipfers und Vaters
Rascheul lange getrauert und einen gewaltigen Berg ervichtet, iiber
setnen Schiaf zu wachen. ™ Als das JENER sah, offenbarte er sich
den Rieslingen und liefs sie im Goldenen Wald ein Heiligtum er-
richten, wo er sich letbhaftig verehren liefs.«

—uaus: Ma'zakaroth Schamaschtu — Das Daimonicon; sinnge-
méfe Ubertragung aus dem Zelemya-Echsischen

Trolle, als spite Nachfahren der Riesen, gehdren zu den il-
testen Rassen Aventuriens, in Gelehrtenkreisen gelten sie als
eine der ersten kulturschaffenden Rasse iiberhaupt. Spekula-
tive hesindianische Schriften, wie die ketzerischen Chroniken
von llaris, ordnen den Trollen das Vierte Zeitalter zu. Trolle
gelten somit als herrschende Rassc tiber das fritheste Zeitalter,

*) Die Trollzacken liegen direkt nirdlich des Kopfendes des Raschtulswalls.
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das jemals einer — geméf der hesindianischen Mythologie so
definierten — menscheniihnlichen Rasse zuerkannt wurde. Zu-
gleich gilt das Vierte Zeitalter als das Aon, in dem der Aufstieg
des Namenlosen seinen Anfang nahm. Er gewann an Macht
und 1n seinem Streben, iiber den gesamten Kosmos zu herr-
schen, verfiihrte er die Sterblichen. Die zu dieser Zeit vorherr-
schenden Trolle waren das erste Volk, das der Verfithrung des
Namenlosen erlag.

GEFaLLEOD — DiE RUCRREHR_DES
NMamencosen (5. Zeifarfer)

»Einst wurden die Menschen hochmiitig und beteten, von dem
Hohepriester Kerbhold angestifter, zu dem falschen Gott. Immer
grifier wurde ihre Verblendung, und schlieflich forderten sie die
Unsterblichket fiir sich. Da hielten die Zwilfgitter Gericht diber
die Frevier, und der Gétterkinig sprach sein Urteil. PRAios lief3
Kerbhold und sein Gefolge durch seine himmlischen Greifen ge-
fangen setzen und verurteilte ihn dazu, unsterblich, aber in seiner
Tempelstadt gefangen, im zeitlosen Meer des Limbus verloren da-
hin zu treiben.

Nach Tausenden von Jahren flehte Kerbhold, seines ewigen Le-
bens miide, um Gnade. Doch PRAios ericichterte die Strafe nur
geringfiigig: Nun taucht die Stadr der Frevler alle dreizehn mal
dreizehn Jahre irgendwo in der Dritten Sphire auf Und wem es
gelingt, einzudringen und die Gefahren seines Falastes zu iiber-
leben, der soll Kerbhold téten und erlisen und mag dafiir seine
Schitze nehmen.«

—'Kerbhold der Ketzer’; aus den Annalen des Gotteralters:
Aventurische Gotter- und Heldensagen vom Anbeginn der
Zeiten; Kaiser-Reto-Ausgabe, Gareth, 981 BF

Das Vierte Zeitalter fand scin Ende im Krieg der Gétter gegen
den Namenlosen. Es gipfelte im Sieg der Zwblfgdtter iiber ihren
Konkurrenten und dessen Sturz. Doch der Namenlose sollte
nicht nur in seine Schranken gewiesen werden, thm sollte zu-
dem die Moglichkeit genommen werden, je wieder Kraft aus der
Verehrung Sterblicher zu ziehen. Dieses Ziel zog unausweich-
lich die Vernichtung der Schépfung, die ihm bereits einmal ver-
fallen war, nach sich. Allein die Liebe Hesindes und Phexens zu
den verginglichen Kreaturen sicherte den Fortbestand einiger
weniger, die schlau und listig genug waren, den Weg zum Berg
Thalami Sora zu finden. Mit dem Ende des Krieges der Gétter
verlieBen die Erretteten den Hort Thalami Sora und begriinde-
ten die neuen Geschlechter der sterblichen Rassen.

Auch die Trolle konnten ihren Fortbestand sichern und einige
Spekulationen, basierend auf mythologischen Apokryphen, er-
gehen sich in der Annahme, die Entstehung der berithmten und
bis dato nicht entschliisselten trollischen Raumschrift wire zu-
riickzufiihren auf jene diamantene Stele inmitten der Stadt des
Namenlosen, mit der Hesinde und Phex den im Herzen zwdlf-
gottertreuen Sterblichen einen Weg zur Flucht gewiesen hatten.

GELAVTERTI? — DiE ArTEn VOLKER

(II. ZeifaLTER vnID DAS DES PYRDACOR)

»... Beriicksichtigt man nun noch das ungeheuerliche Alrer, das
bereits ein einzelner Troll erreichen kann, und bedenkt man ge-
wisse mysteridse Funde, die als steinerne Relikte dieser Rasse bis
heute tiberall im Reichsgebiet die Jahrhunderte und Jahrtausende
iberdauert haben, dann erscheint es unbegreiflich, dass die Trolle
und ihr uraltes arkanes Erbe nicht schon lange im Zentrum des

*#) Kerbhold ist ein typisch trollischer Name.

GLOSSAR_

Im Abenteuer werden Begriffe aus verschiedenen Kultur- |
kreisen der Region verwendet. Diese Liste soll dazu beitra-
gen Thnen den Uberblick zu erleichtern.

Verwendete Kiirzel:

zulch. = Zulchammaqra, die Sprache der Trollzacker
troll. = Trollisch

aurel. = Aureliani

bosp. = Bosparano

Charis,
pl.: Charischim  zulch.: Wichter
Gartschgraurtonk  troll.: die Weberinnen, die das
Vermichtnis siegeln, regionaler
Zirkel von Trollweibern
Graulgatschthor  eine Trollburg
- Kurga zulch.: Trollzacker Barbaren
- Mach’nahtl zulch.: ein Kurga Stamm
Malmahorkatsch  troll.: Wichterin der Mondmilch
Malmartatsch troll.: Wuttinzer, die den Felsen i
spalten, ein Trollstamm I
© Martscha troll.: Mada
Matschagart troll.-bosp.: Madas Wacht

Matscha’aris zulch.: Mondwache, ein Talisman

Matschmahor troll.: Mondmilch

Ousiaphér aurel.: Essenztriger

Rochshazi zulch..: Trolling

Rotschoropmf troll.: See, der im Nebel liegt

~ Shochzula zulch.: Priester der Kurga,

Schamanen

Somo troll.: Sumu

Somomatschatonk troll.: die Muttertreuen, die Matschas
Zorn teilen, Schwesternschaft der
Trollweiber

Tamperampf troll.: Die Trinensammler, die die
Sterne héren, ein Trollstamm

Tantraschtasch troll.: Berg/Fels, der tiber das Ver-
michtnis im Mondschein wacht,
ein Heiliger Berg der Trolle

Thorktrarampf troll.: die Ahnen rufen und das
Wissen sammeln, Bezeichnung fiir
eine Meditation

Tragatsch troll.: die Blindgeborenen, die das
Dunkel sehen, ein Trollstamm

Trasch troll.: fahler Silber- oder Mondschein

Traschmalgor troll.: Vermichtnis im Mondschein,
eine Trollburg

Waeggagatsch troll.: Weise Weiber, Bezeichnung fiir
magiebegabte Trollweiber

Waegga troll.-bosp.: Weise (menschliche) Frau °

(Hebamme, Hexe, Heilerin)

Gelehrieninteresses stehen. Ist doch zu erwarten, dass dieses Erbe
maglicherweise aus einer Zeit stammt, als nicht nur die Welt, son-
dern auch der Frevel, den die Hesindetochter Mada an der Schip-
fung beging, noch jung waren . ...«

—aus einer Rede des Kara ben Yngerymm, Kaiserlich Derogra-
phische Gesellschafi, 1006 BF

|




Ob nun aus Griinden der Liuterung oder als Reaktion auf die
‘neuen Rassen’, die Aventurien nach und nach bevdlkerten:
Die Trolle verloren mit dem Ubergang ins Fiinfte Zeitalter
nicht nur ihre Vorherrschaft, sie zogen sich dariiber hinaus
auch zunehmend zurtick. Als der Gottdrache Pyrdacor im Elf-
ten Zeitalter begann, die Weltherrschaft an sich zu reifien, wi-
dersetzten sich Vertreter der trollischen Rasse und verteidigten
ithre Heimstatt — die Trollzacken — gegen die Heimsuchung
von Drachen aus seinem Gefolge.

Doch nicht alle Steinschrate waren gegen Verfihrung ge-
feit. Obwohl sie eine langlebige Rasse sind, die den Weg der
Geistiibertragung (WdZ 351) wihlt, um ihr (Ahnen-)Wissen
weiterzugeben, wiederholten einige den Fehler aus dem Vier-
ten Zeitalter (Angrosch 17) und unterwarfen sich Pyrdacors
Macht. Sie schlossen sich den Heerscharen des Namenlosen
an und leisteten ihren Beitrag bei der Zerstérung der Hoch-
elfenstadt Tie'Shianna. Andere behaupteten sich jedoch gegen
den Gottdrachen und boten auch dem Namenlosen, der sich
gegen Ende des 2. Drachenkrieges in den Konflikt einbrachte,
die Stirn. In der Folge setzten ihnen Pyrdacors Heerscharen
gehoérig zu und zerstérten einige threr Burgen. Trolle beider
Seiten — Gegner wie Untergebene Pyrdacors — wurden dabei
seiner Ousiaphor ansichtig.

Parponas PLan

Pardonas Bemiihungen, mehr {iber Pyrdacors Gefolgschaft,
insbesondere seine Qusiaphér herauszufinden, waren in den
letzten Jahren kaum von Erfolg gekrént. Aus diesem Grund

,
9

STrROCK SOHI DES KERBHOLD

Mit der Verurteilung Kerbhold des Ketzers durch die
Zwiolfgbtter fand die michtige Schamanenlinie, aus der
Kerbhold hervor gegangen war, ihr Ende. Sein Ziehsohn
- Strock konnte entkommen und begriindete eine neue
 Rethe von Trollschamanen. Obwohl sein Lehrmeis-
ter mit seinen Plinen gescheitert war und darum kei-
ne Geistiibertragung (s.u.) stattgefunden hatte, nannte
Strock den Schiiler, den er spiter annahm, Kerbhold. Er
ermunterte die Trolle, sich von der Welt zuriickzuziehen
und wihlte selbst den Berg Tantraschtasch zu seinem Re-
fugium. Dessen Lage sah er als Sinnbild fiir seine Rolle
in der Trollheit: Nahe bei seinem Volk, aber nicht unter
thnen. Er wollte sich den Blick von aulen bewahren und
zugleich sein Inneres — in dem die Lehren seines Vaters
auch ohne Geistverschmelzung schlummerten — nicht
aus den Augen verlieren.
* Der neuen Schamanenlinie, die im Ubergang zum fiinf-
ten Zeitalter begriindet wurde, begegneten die Trolle
- mehrheitlich mit Vorbehalten. Strocks selbst gewihlee
Isolation war somit der Ausdruck groBer Weisheit, ei-
ne Tugend, fur die Schamanen dieser Linie bis auf den
- heutigen Tag gerithmt werden. Und obgleich Strock
- und seine Séhne in den kommenden Zeiten iiberwie-
gend Schamanen waren, deren Ratschlige und Taten
dem Wohl der Trolle dienten, hielt sich unter diesen stets
ein Rest Zweifel, ob die Saat Kerbholds nicht doch eines
* 'Tages Fruchte tragen wiirde. Erst als der letzte Vertre-
ter dieser Linie — wiederum ein Strock — von Raschrul
auserwihlt wurde, Hiiter der Herzsplitter (die Essenz
- Graufangs, siche hierzu Michte des Schicksals 193 ff)
zu sein, setzte ein Umdenken ein.
Dieser Wandel vollzog sich zu Zeiten des zweiten Dra-
chenkriegs, und Strock Sohn des Kerbhold war dem
Angroscho Crammay Sohn des Carmaron in tefer
Freundschatt zugetan. Nicht zuletzt durch die Wahl
Rashtuls galt er als Weisester der Trolle seiner Zeit (An-
grosch 17). Das Ende des Krieges bedeutete jedoch auch
das unwiderrufliche Ende Strocks und damit der Linie
aus Strock und Kerbhold. Pyrdacors Ousiaphér griffen
Traschmalgor an, téteten einen GroBteil der dort leben-
den Trolle und mit thnen Strock und seinen Ziehsohn
Kerbhold, die vom Tantraschtasch herabgestiegen wa-
ren, um thren Beitrag bei der Verteidigung der Wachburg
. zu leisten. Im Tode anerkannten die Trolle schlieflich
Strocks einzigartige Wiirde: Gemeinsam mit den ande-
ren ruhelosen Geistern, der von den Drachen getéteten
. Schamanen, fanden Strock und Kerbhold ein Heim im
~ eigens errichteten Ahnenhaus inmitten Traschmalgors

(Seite 105).

withlte sie eine andere Vorgehensweise und beschloss, sich an
Augenzeugen zu wenden. Bei der Suche nach brauchbaren
Informanten fihrte kein Weg an den Trollen vorbei, deren
Zcitalter zugleich das des Gottes gewesen war, dessen Legatin
Pardona ist. Es gibt im Nachlass des Giildenen Zeugnisse vom
verlustreichen Kampf um Traschmalgor sowie {iber die Rolle,
die Trollschamanen — unter ithnen Strock Sohn des Kerbhold
— dabei gespielt haben. Da Pardona um die Langlebigkeit der
Saat des Namenlosen weil}, ist jener Strock ein idealer An-
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sprechpartner fiir sie, denn eine Verfiihrung, die einmal er-
folgreich war, ist vermutlich wiederholbar. Die Existenz von
Strocks Geistist ihr nicht zuletzt durch sein Auftreten 1021 BF
(Michte des Schicksals 193 ff.) bekannt.

Pardona begibt sich in Begleitung des Grakvaloth und in der
von ihr so geschitzten Gestalt des Gletscherwurms auf eine
Reise in den Stiden. Allerdings kennt sie die Lage Traschmal-
gors ebenso wenig, wie sie weill, wo sie konkret nach Strocks
Geist suchen soll. Bis sie diese Informationen beschafft und
einheimische Unterstitzung erworben hat, ist den Helden ei-
ne Galgenfrist vergbnnt.

VermAcHTOIs imt MonbpscHEIN
als EinzeLABENTEVER

Durch den jihen Einstieg in das Abenteuer, die Entdecker-
Elemente und den Zeitdruck, der in Teilen des Abenteuers
dominiert, sowie die in sich abgeschlossene Handlung ldsst
sich Vermichtnis im Mondschein gut unabhingig von der
Drachenchronik spielen. Motivationen und Handlungen der
hier beschriebenen Personen bleiben weitgehend erhalten.
Einzig das Auftauchen Pardonas am Ende des Abenteuers
muss entweder durch eine andere Motivation der Legatin des

Namenlosen oder einen anderen Antagonisten ersctzt werden.
Mogliche Einstiegsalternativen sind:

£® Der Einstieg ins Abenteuer kann fast zufillig erfolgen, in-
dem die Helden unversehens iiber einen aktiven Trollpfad stol-
pern. Vielleicht lockt sie auch ein Gegner aus fritheren Tagen
dorthin, um sie im vermeintlichen Nirgendwo verschwinden
zu lassen.

& Die Helden werden vom Historiker und Trollforscher Bu-
rian Wallgrund angeworben (den sic aus dem Abenteuer Spie-
gelseelen in der Anthologie Pilgerpfade kennen konnen), thm
bei der Suche nach der Trollfestung Traschmalgor zu helfen.
Hierbei entfillt die Einleitung iiber den Trollpfad. Stattdes-
sen kénnen Sie die mithsame Reise der Forschergruppe in die
Trollzacken mitsamt der Bedrohung der nahen Schwarzen
Lande ausspielen, che das Ziel erreicht ist. Ein Konkurrent
Burians kénnte hinter dem Angriff auf Traschmalgor stecken.
Mit Hilfe der gedungenen Nekromantin hoftt er Erkenntnis-
se zu gewinnen, die ihm einen erheblichen Wissensvorsprung
und Ruhm als Wissenschaftler verheiBien.

& Auch ohne den Kontext der Drachenchronik ist Pardona
als Antagonistin denkbar. Aus welchem Grund sic den Troll-
geist befragt und was sie dabei erfihrt, kann beliebig an eigene
Pline angepasst werden.

Mein GeisT zv Deinem GEisT — f
GEeistverEinicunc BeEi TROLLSCHamAIED i

Die Existenz der Trolle umfasst einen Zeitraum, der grofBer
ist als der jeder anderen noch existiecrenden humanoiden
Rasse Aventuriens. Wenn sie es wollten, kénnten Trollscha-
manen Augenzeugenberichte vom ‘Frevel Matschas (Ma-
das)’ liefern, oder von den Heerscharen Pyrdacors, die ein
ganzes Zeitalter dominierten, oder von der Zeit, da die
Menschen ihre ersten zaghaften Schritte auf aventurischem
Boden wagten. Und doch sind Trolle sterblich, selten lebt ei-
ner von ihnen linger als 400 Jahre. Die Erinnerung an die
Geschichte der Welt ist nur wenigen Trollen vorbehalten —
ausnahmslos Schamanen. Nur sie geben das in ihrem Geist
verankerte Wissen am Ende ihres Lebens weiter, auf dass die
Bestindigkeit gewahrt, das Wissen geschiitzt und die Zu-
kunft erhalten bleibt.

Erwihlt ein Trollschamane einen Schiiler, wird dieser rituell
adoptiert und nimmt den Namen des Lehrers seines Leh-
rers an. Die Verbindung, die durch diesen Ritus entsteht, ist
fiir beide Seiten mit groBer Verantwortung verbunden, denn
in Adopton und Benennung sehen Trolle die Versinnbildli-
chung unsterblichen Wissens und der darin verankerten Ver-
pflichtung zur Bewahrung trollischer Tradition und Kultur.
Doch auch wenn der Schiiler noch zu Lebzeiten seines Leh-
rers einen erheblichen Grad an Weisheit und Wissen erlangt,
so wird er dennoch erst dann zu einem vollwertigen Scha-
manen, wenn sein Lehrer stirbt, dessen Geist die derische
Hiille verlidsst und sich mit dem des Schiilers vereint (siche
auch Die Trolle in Schild 87ff.).

Die Verschmelzung der Geister ist ein feierlicher Akt. Jeder
Stamm kennt eigene Rituale und Festlichkeiten, die Tod und
Wiedererstehen begleiten, und nur selten vollzieht sich der
eigentliche Ubergang in Abgeschiedenheit. Genauso wenig
entlisst man den toten Schamanen aus der Gemeinschaft:
Inmitten der Trollburgen, zumindest aber nahebei, erheben

S ——— e e —— it R e e, . S

sich die Grabhiigel und letzten Ruhestitten der Weisesten
unter den Trollen, und ein Schiiler wird diese Stitte immer |
wieder aufsuchen, um dort Zwiesprache mit den Geistern in
seinem Innern zu halten.

Jeder neue Geist erginzt das Geftige der Geister vorheriger |
Generationen um eine eigene Persdnlichkeit. Die Geist- |
verschmelzung ist eine stete Bereicherung, sie nimmt dem
Schiiler jedoch nicht seine Willensfreiheit oder seinen Cha- |
rakter. Trotzdem kommt es nur selten vor, dass von einer
Generation auf die niichste erhebliche Verinderungen des
Charakters oder Verhaltens zu bemerken wiren. Die Aus-
bildung eines Trollschamanen kann leicht einhundert oder
mehr Jahre in Anspruch nehmen, genug Zeit fiir den Lehrer,
seinen Schiiler in seinem Sinn zu prigen.

Die verschmolzenen Geister sind ein Riickhalt fiir den Scha-
manen. Sie bilden das Fundament seines Wissens und die
VerheiBung auf Erkenntnisse, von denen andere magische
Traditionen nicht einmal zu triumen wagen. Doch dieses !
Potential steht dem Trollschamanen nicht jederzeit und im
vollen Umfang zur Verfiigung. Bildlich gesprochen stellt
sich das Konglomerat der Seelen dhnlich einer Zwiebel dar:
Im Zentrum befindet sich die erste und lteste Seele, schich-
tenweise umhiillt von den nachfolgenden Geistern. Ein
Trollschamane benétigt also Zeit und cinen angemessenen
Rahmen, um Einlass in die Erinnerungen seiner Vorviter zu
erbitten. Es sind wiederum Zeit und erhebliche Anstrengun-
gen erforderlich, um die Erinnerungen zu verstehen und da-
raus Erkenntnisse gewinnen zu kénnen. Viele Tage — nicht |
selten auch Wochen oder Monde und in einigen Fillen sogar |
Jahre — gehen ins Land, bis ein Schamane die Antwort auf
die Frage erhilt, die ithn zu seiner Meditation (troll. Thorkz-
rarampf — die Ahnen rufen und das Wissen sammeln) ge- |
fuhrt hat. f
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Der EinstTieG 1S

EinE vmmERKLICHE VmLEiTune

Erallerwatsch Sohn des Krallulatsch Gbernimmt es, die Hel-
“cn vom Ehernen Schwert in die Trollzacken zu bringen. Er
=rweist sich als den Menschen zugetan und 6ffnet den Aben-

ABEOTEVER

teurern sogar die Trollpfade. In wenigen Tagen iberwindet
die Gruppe so Strecken, fiir die sic auf herkémmlichen Wegen
Wochen benétigt hitee.

TROLLPFADE vIID VERHEHLUIOGEI

»Gewest Trollpfad. Weltenwandler, du Ort nich einmal find
wenn mach Zeichen. Du besser hor in Berg.«

—der Trollschamane Krallulatsch Sohn des Krallerwatsch zur
Adepta Mayla, in den Blutzinnen, 1023 BF

Zwel cifersiichtig von den Trollen gehiitete Geheimnisse
sind zum einen die sogenannten Trollpfade, auf denen sie
in kiirzester Zeit riesige Entfernungen zuriicklegen kénnen,
und zum anderen jene Zauberei, mit der es den Bergschra-
ten gelingt, ihre riesigen Trollburgen vor ungebetenen Bli-
cken zu schiitzen, die sogenannte Verhehlung.

Trollpfade sind durch eine urwiichsig-elementare Trollma-
gie geprigt, die schon seit Aonen Bestand hat. Die Wirkung
eines Trollpfades liegt darin, dass sie auf ganz bestimmten
und festgelegten Routen die Anniherung an ein Ziel erheb-
lich beschleunigen. Die wenigen Nicht-Trolle, die diese ma-
gischen Pfade benutzt haben, berichten spiter, dass das Ziel
ihrer Reise auf geheimnisvolle Weise um Dutzende Meilen
niher geriicke sei, obwohl sie das Gefiihl hatten, sich iiber-
haupt nicht fortbewegt zu haben.

Am Beginn eines solchen Pfades befindet sich immer eine
Art Pforte, ein eher unauffilliger Ankerpunke, der oftmals
durch grofle, alleinstehende Felsen, Gerdllhalden oder
Steinhaufen, auffillige Klippen oder Grate gebildet wird. An
diesemn Punkt muss ein Ritual durchgefiihrt werden, um den
Pfad zu aktivieren. Diese Ritualhandlung hat immer mit der
Bewegung von oder um Steine zu tun, es gibt keine Ausnah-
me dieser Regel. Beispiele fiir solche Handlungen sind: In
konzentrischen Kreisen um einen stehenden Stein wandern,
rickwirts zwischen zwei Felsen hindurchgehen, mal einfa-
che, mal komplexe Schichtungen von Steinen vornehmen,
den schwarzen Stein vom braunen Stein nehmen und umge-
drehr auf den grauen Fels legen und dergleichen mehr.
Vermutlich gibt es an vielen Orten Aventuriens (und auch
dariiber hinaus) Pforten zu Trollpfaden, aber ohne die ge-
naue Kenntnis des richtigen Weges und der entsprechend
dem Portal zugeordneten Ritualhandlung bleiben sie den
Uneingeweihten auf immer verschlossen. Dariiber hinaus
gibt es Trollpfade, die nicht cinmal die méchtigsten der
Bergschrat-Schamanen beschreiten wiirden, weil ihre Ge-
schichte zu diister ist und niemand weil}, was am Ende des
Pfades lauert — Wahn und Raserei oder zornige Gegner und
todbringende Umgebung.

Erste magische Analysen, die nach den Berichten der Sie-
ben Gezeichneten angefertigt wurden, legen nahe, dass die
Trollpfade (und damit auch die Bewegung der auf ihnen
Wandelnden) dem Verlauf von Kraftlinien folgen. Erstaun-
licherweise war bisher bei keinem 'Trollpfad das Merkmal

Limbus zu erkennen, von dem die Gildenmagier immer
angenommen hatten, dass es ein integraler Bestandteil jeder
derartigen Transportweise wire. Exzellent gelungene Ana-
lysezauber (und eine profunde Kenntnis der trollischen Art
zu zaubern) weisen dagegen auf mehrere Komponenten hin,
die den Merkmalen Elementar (Erz), Temporal und Geister
zuzuordnen sind. Trotzdem vermutet das Gros der Gilden-
magier immer noch eine Verbindung der Trollpfade mit den
Dunklen Pforten und sieht eben solche im Zusammenhang |
mit uralter Limbusmagie.

Die Ein- und Ausginge zu den diversen Trollpfaden und die

dazugehérigen Ritualhandlungen sind fast ausschlieBlich
Trollschamanen bekannt, wenngleich auch sie heutzutage |
keine Kenntnis mehr dariiber haben, wie diese Pfade er- .
schaffen werden kénnen. Ghonech, ein michtiger Schochzul
und Druide der Kurga ist wohl der einzige lebende Mensch,
der ahnt, dass zur Anlage der Pfade eine groBe, heute viel-
leicht nicht mehr existierende Menge an Trollweibern ihre
Macht in einem mehrere Dekaden wihrenden Ritual ver-
einen miisste, um neue Trollpfade zu erschaffen, und der
(heutzutage geistig véllig verwirrte) Hesinde-Geweihte und !
Trollexperte Eboreus Belgor vertraute seinem Freund Olorand |
von Gareth-Rothenfels an, dass zur Anlage eines solchen Pfa-
des “nur zwdlf mal zwolf Trollweiber und eine ebenso lange
Zeit in unseren Jahren vonnéten seien.”

Reisen tiber Trollpfade, werden ausfiihrlicher im Abenteu-
er Rausch der Ewigkeit im Kampagnenband Michte des !
Schicksals und im Roman Das Greifenopfer beschrieben.
Weitere Quellen zu den Trollpfaden finden sich in Erste
Sonne 14, Schild 87f. sowie WdZ 352 und 367.

Verhehlungen sind ein ebenso michtger wie beeindrucken-
der Schutz der Trolle vor ungebetenen Eindringlingen. Von |
den Sieben Gezeichneten wurden sie als “ein unheimliches

Blendwerk, das, iiber Jahre und Jahrhunderte gewoben, gan-

ze Tiler, Burgen und Berge dem Blick eines Fremden entrii-
cken kann” beschrieben. Auch bei den Verhehlungen gibt es
Hinweise darauf, dass allein die Trollweiber in der Lage sind,

in threr Gemeinschaft die speziellen Zauber zu wirken, die
eine Verhehlung letztlich ausmachen. So berichten die Ge- |
zeichneten, dass sie auf Graulgatschthor ein gutes Dutzend |
Trollweiber beobachteten, die auf einer Terrasse sitzend in |

Handreichungen vertieft waren, die an das Kniipfen eines
unsichtbaren Fischernetzes erinnerten.

Auch hier zeigten neueste Analysen, dass es sich bei den

Verhehlungszaubern mitnichten um Magie des Merkmals
Illusior handelt. Erstaunlicherweise weisen die vielfach inei-
nander verwobenen Geflechte der wirkenden Spriiche eben- |
talls die Merkmale Elemnentar (Erz) und Temporal auf.
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Die Helden diirfte die Frage umtreiben, was Pardona plant
und welche Rolle das unbekannte Traschmalgor, das es erst
einmal zu finden gilt, dabei spielt. Vielleicht erscheint den
Helden zunichst sogar Okdrigosch als lohnendes Ziel. Auch
Krallerwatsch ist beunruhigrt, ein Gefiihl, das sich vertieft, als
er die Trollpfade betritt. Er bemerkt Verinderungen innerhalb
der Pfade und fithrt diese auf den Einfluss der Dimonenzita-
delle zuriick. Da er weil3, dass Pardona dort Rituale vollfiithre,
wire es nur logisch, wenn sic die treibende Kraft dahinter ist.
Krallerwatsch spiirt die Einflussnahme deutlicher, je niher er
Traschmalgor kommt, und geht deshalb davon aus, dass Par-
donas Ziel die alte Trollburg und nicht Okdrigosch ist. So trifft
er die Entscheidung fiir die Gruppe und wihlt einen Pfad, der
die Helden direkt dorthin fihren soll. Er verldsst die Gruppe
vor der letzten Etappe, die die Helden in Sichtweite Trasch-
malgors fithren soll, das gemil Krallerwatsch im Schatten
des Tantraschtasch (troll.: Berg/Fels, der iiber das Vermdchtnis
im Mondschein wacht) liegt. Er 6ffnet den Helden zwar den
Zugang zu dieser letzten Etappe, begibt sich selbst aber direkt
nach Graulgatschthor (Michte des Schicksals 182 ff), ohne
sich mit weiteren Erklirungen aufzuhalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Krallerwatsch blickt euch ernst an. “Wimmelkrieger miiss
such Tantraschtasch. Hoch Berg is, von Trollzack aber nich
in Trollzack! Is vor Gebirg un Gipfel immer weil3, wenn
Matscha schein. Heilig Berg fiir Steinvolk, schiitz Trasch-
malgor.” Zum sicherlich dritten Mal wiederholt er diese Be-
schreibung, dann wendet er sich um. Einmal mehr bewegt
er sich in nur fiir ihn ersichtlichen Mustern durch das win-
zige Tal, in das er euch gefiihrt hat. Konzentriert dreht er
eine schlanke, doch gut drei Schritt hohe Felsnadel um ein
kaum merkliches MaB nach rechts. Steine kollern zu Bo-
den, Fels knarzt. Wihrend er den steilen Abhang, der hinter
dem Menhir aus dem Tal fithrt, genauer in Augenschein
nimmt, brummt Krallerwatsch zufrieden. “Trollpfad nich
tiir Wimmelkrieger selbs mach!”, stellt er entschieden fest.
“Drum Krallerwatsch aufmach hat, ihr geh Trollpfad fiir
Traschmalgor, Krallerwatsch geh ander Weg. Such Burg
die lieg in Schatten Tantraschtasch. Pardona nix mach als
Groll! Krallerwatsch gut nachdenk, was mach und rede mit
andere Trolls in Graulgatschthor!” Ohne cuch Gelegenheit
tur Fragen zu geben nickt euch der Steinschrat zu und ver-
ldsst das Tal auf demselben Weg, auf dem ihr gekommen
seid. Wieder knirscht Fels, kleine Steine kullern zu Boden
und allein die Béschung vor euch fithrt noch aus dem Tal
hinaus.

Verlassen die Helden den Trollpfad, erkennen sie schnell, dass
die Annahme des Schamanen, die Veriinderungen der Troll-
ptade wiirden mit der Kraftlinienmanipulationen Pardonas
einher gehen, zutrifft. Krallerwatsch hatte jedoch nicht vorher-
gesehen, wic stark die Beeintrichtigung bereits ist. Da sich die
Trollpfade auch an den Kraftlinien orientieren und teilweise
von ihnen abhingen, hat sich der Verlauf des letzten Pfades,
der nahe einer der beiden Sazinavsketten verliuft, verindert.
Dies hat zur Folge, dass die Helden an einem weit von Trasch-
malgor entfernten Ort wieder in die Welt treten. Beschreiben
Sie den Spielern, dass weit und breit keine Anzeichen giganti-
scher, von 'Trollhand gefertigter Bauwerke zu schen sind. Auch
der markante Berg, den Krallerwatsch den Helden immer wie-
der beschrieben hat, 1st nicht zu sehen.

EREIGIISSE il DER_
ZwiscHEnzeiT, Teiv I

Zwischenzeitlich ereignen sich einige Dinge, die fiir den Forr-
gang des Abenteuers von Bedeutung sind und die hier niher
ausgefiihrt werden sollen.

Avr CHAYRAS BEFEHL

Vor einigen Tagen schickte Chayka Gramzahn, die sich die
Herrschaft iiber Siriom Grimms Haufen vom Menschen;ji-
gern in der Warunkei nach dessen Ableben (siche das Aben-
teuer Donner und Sturm) blutig erkdmpfte, eine groBe Truppe
in die Trollzacken. Das Vorgebirge bot Fliichtlingen seit jeher
zahlreiche Versteckmoglichkeiten, und schon frither haben die
Menschenjiger dort reiche Beute gemacht. So auch dieses Mal:
Sie sticBen auf eine Gruppe, die der Trollkundige Burian Wail-
grund (Seite 129) um sich geschart hatte, um sich auf die Suche
nach der legendiren Trollfestung Traschmalgor zu begeben.
Die Spiher der Menschenjdger entdeckten die Expedition vom
Riicken threr Karakilim aus und setzten ihre Kumpane auf de-
ren Spur. Die Trollforscher hatten den Menschenjigern nichts
entgegenzusetzen. Zwar konnten einige der Angreifer iberwil-
tigt werden, doch schlussendlich musste sich die Forschergruppe
ergeben. Einzig Burian gelang es aufgrund der Verkettung eini-
ger glicklicher Zufille, den Hischern zu entkommen. Seitdem
streift er ziellos und verstért durch das Vorgebirge, auBerstande,
sich zu orientieren oder mit der rauen Natur zu arrangieren.
Die Helden sind seine Rettung, er wiederum eine unverhoff-
te Quelle an Informationen. Die Funktion Burians ist es, den
Helden nach meisterlicher MaBgabe Hilfestellung bei der Su-
che nach Traschmalgor sowie Informationen zur trollischen
Kultur zu liefern. Dartiber hinaus lenkt er das Interesse der
Menschenjiger auf die Helden, was dem Abenteuer gegen En-
de cine gewisse Dramatik verleiht.

Ein VERIRRTER ZWERG

Ein weiterer Zwischenfall, der fiir das Abenteuer von Bedeu-
tung ist, ereignete sich ebenfalls einige Tage vor Eintreffen der
Helden. Bereits seit Monaten warben die beiden Angroschim
Bolrox Sohn des Borrox und Dworkin Rumpelschiag (Seite 130)
in Okdrigosch um die Gunst der Angroschna Tarloscha Tochter
der Tulanga. Bolrox ist ein Erzzwerg, wie er im Buche stehe,
gereicht seiner Sippe als kundiger Schmied zur Ehre und ist
den Traditionen seines Volkes tief verhaftet. Dworkin hingegen
ist ein hiigelzwergischer Bastler, der — zu Bolrox Arger — recht
beliebt ist. Nachdem auch Tarloscha Anzeichen dafiir zeigte,
dem Charme des Tiiftlers zu erliegen, wurde Bolrox von wil-
dem Zorn tibermannt. Gemeinsam mit ein paar Freunden be-
schloss er, sein Schicksal selbst in die Hinde zu nehmen und
das Blatt zu seinen Gunsten zu wenden. Nach einer feucht-
frohlichen Nacht, bei der Dworkin von den Erzzwergen unter
den Tisch getrunken worden war, setzten sie den bewusstlosen
Higelzwerg in einiger Entfernung von Okdrigosch aus.
Binnen eines Tages hatte Dworkin sich heillos verirrt und sich
immer weiter von Okdrigosch entfernt. So gelangte erin das Ge-
biet, das Pardonas erstes Anlaufziel in den Trollzacken war: Der
Wasserfall, an dem Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch 1021
BF bereits den Geist des Trollschamanen Strock angerufen hatte
(Michte des Schicksals 196). Pardona liell Dworkin von verbiin-
deten Trollzackern gefangen nehmen, um ihn zu foltern und
tiber die ehemaligen Trollfestung Okdrigosch befragen, in der
sie einen méglichen Autenthaltsort von Strocks Geist vermutet.




DiE TrorrZzacken
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Als Hintergrund eignet sich atmosphirische Musik, die die
Stimmung einer skurrilen und zum Teil atemberaubenden
Gebirgswelt untermalt, wie zum Beispiel die Soundtracks Der
mit dem Wolf tanzt, Gladiator oder Dancing at Lughnasa und
Long Walk Home von Peter Gabriel.

Wie ein Wall aus Stein erhebt sich das michtige Kalkstein-
gebirge zwischen dem ehemaligen Fiirstentum Darpatien im
Westen und der Warunkei im Osten. Es erstreckt sich von der
Trollpforte im Norden und der Altzoller Tiefebene im Nord-
osten bis hinab zum Golf von Perricum. Wenige Pfade fithren
ins Innere des Massivs, das sich bislang beharrlich einer Inbe-
sitznahme durch die menschliche Zivilisation widersetzt hat.
Wo die natiirlichen Gegebenheiten es nicht getan haben, ver-
eitelten Trolle und Trollzacker Barbaren die Bestrebungen der
Menschen bereits im Ansatz. Nur in den Randbereichen und
Vorgebirgen ist es den Menschen gelungen, ein Auskommen
mit dem Land zu finden.

Die Giptel im Zentralmassiv erheben sich bis auf 2.500 Schritt
und weisen nicht selten skurrile Formen auf. Die namensge-
benden Zacken sind am hiufigsten vertreten, sie bilden mes-
serscharf wirkende Gebirgsgrate, die im Sonnenlicht grellweild
erstrahlen und auf denen auBer Flechten kaum etwas gedeiht.
Dann wieder ist den Bergen das Aussehen von Kegeln oder
Pyramiden, Hornern oder steingewordenen Wellenbergen zu-
eigen. Im Norden der Trollzacken endet die Baumgrenze bei
1.500 Schritt, im Bereich des Golfs von Perricum verschiebt sie
sich zuweilen bis auf 2.000 Schritt. Steilwinde schliefien sich
an Waldgebiete an, die von zerkliifteten und kahlen Hoch-
flichen tiberragt werden. Pfade enden immer wieder an Ab-
hingen, die aus nichts als triigerischem Gerdll bestehen. Ein

falscher Schritt kann hier das Ende einer Heldengruppe be-
deuten, wenn Lawinen mit all ihrer zerstorerischen Kraft zu
Tal donnern. Gewiisser finden sich — abgesehen von den Zei-
ten, da ergiebiger Regen gefallen ist — in den oberen Regionen
der Trollzacken kaum. Umso hiufiger sind Héhlen. In ihnen
entdeckt man zuweilen unterirdische Wasserliufe oder gar Se-
en, doch nur selten liegen diese Hohlen einsam und verlassen
da, und egal ob der gegenwirtge Bewohner nun Tier, Barbar
oder gar Troll ist: Die Heimstatt wird wiitend verteidigt.

Im Stdwesten laufen die Zacken in Hiigellandschaften aus,
die in den Héhenlagen hauptsichlich von Zirbelkiefern und
Rottannen, in Waldbereichen von Féhren, Firunsfichten, Lat-
schen sowie Buchen und in Tilern von regelrechten Erlen-,
wie Weidenwildern bestanden sind. Das Vorgebirge erstreckt
sich im Stuiden bis fast an den Lauf des Darpat und auf seinen
Stdhingen gedeiht ein aromatischer Rotwein, den man weit-
hin schitzt. Am Ochsenwasser erheben sich die Berge jih und
schroff aus der Ebene und unterstreichen mit ithrem Anblick
die Legenden, die Zacken wiren ein von Trollhand aufgetiirm-
ter Wall. Viele der bekannten Gipfel des Gebirges finden sich
hier im Nordteil und sie tragen Namen wie Wolkenkopf, Troll-
Jaust oder Die Briider.

DErR WEG nmacH TRASCHMALGOR.

Im Folgenden geben wir Thnen

die Beschreibungen von Orten,

Wesen und Begebenheiten an

die Hand, bei deren zeitlicher Reihenfolge und teilweise auch
Lokalisierung Sie jedoch vollig freie Hand haben. Sobald die
Helden die Trollzacken erreichen und bemerken, dass in ihrer
Umgebung keine Anzeichen einer Trollfestung auszumachen
sind, wird ihnen vermutlich bewusst, dass sie nicht wissen,
wohin sie sich wenden miissen und noch weniger, wo sie sich
befinden. Im Vergleich mit dem gerade erst tberstandenen
Ehernen Schwert nehmen sich die Trollzacken zwar deutlich
weniger beeindruckend aus, aber dennoch weisen sie ihre ganz
eigenen Gefahren auf, die selbst eine gebirgserfahrene Gruppe
in Atem halten konnen. Lassen Sie den Spielern Zeit, sich mit
ihrer Ungewissheit zu arrangieren, che Sie thnen eine der fol-
genden Begegnungen prisentieren.

Aufgefithrt sind sowohl optionale, als auch notwendige Er-
eignisse. Die Reise nach Traschmalgor sollte 3 bis 5 Tage in
Anspruch nehmen. Abgeschen von den vorgeschlagenen Er-
eignissen kénnen Sie Begegnungen in beliebiger Zahl vorse-
hen, orientieren Sie sich dabei an ZBA 278 Kalkgebirge und
281 Mittellindische Wiilder (Tobrisches Kirma).
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Fir die Ankunft der Helden schlagen wir den Grenzbereich
der Baronien Gugelforst, Hengefeldt und Trollsgau vor, de-
ren Lage Sie der in Schild des Reiches angefiigten Landkarte
entnehmen konnen. Diese Region wird sowohl von Vor- und
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Hochgebirge als auch dem ausgedehnten Gugelforst und der
daran angrenzenden Karstlandschaft geprigt. Reisen ist hier
mithsam, oft miissen weite Umwege in Kauf genommen wer-
den, wenn jihe Geldndespriinge auftauchen, Héhlen oder
unterirdische Wasserldufe als uniiberwindliche Lécher oder
Griben den Weg versperren oder Tiler von undurchdringli-
chen Wildern bedecke sind.

Die &stlichen Vorgebirge und ihre ausgedehnten Waldflichen
waren chedem eine Region, in der bescheidener Wohlstand
herrschte. Trotz der Zugehorigkeit zu einer der Heptarchien
gelingt es den wenigen Menschen, die nicht nach Westen ge-
flohen sind, inzwischen ein weitgehend normales Leben zu
fithren. Die Darpatier kennen ihr Land und sie haben gelernt,
sich dessen Unwegsamkeit und Wildheit zunutze zu machen.
Noch ehe ein Feind nahe genug heran ist, haben sie sich in
einer der zahlreichen Héhlen versteckt.

Dic Helden betreten eine Region, in der es nur kleine Inseln
menschlicher Zivilisation gibt. Wege, die regelmiRig begangen
werden, sind iiberaus selten. Dennoch reisen sie durch altes
Kulturland, das vor beinahe fiinfzehn Jahren von einem Feind
unterworfen wurde, dem die Menschen weitgehend entflohen
sind, sofern sie nicht versklavt, getétet oder in den Untod ge-
zwungen wurden.

Die Natur zeigt sich von alldem weitgehend unbeeindrucke
und doch mag gerade darin die Befiirchtung griinden, dass
hinter jeder Felsnadel, in jedem dichten Wald oder jenseits ei-
ner kahlen Geréllhalde Handlanger des Feindes lauern. Auch
die Nichte in dieser Region halten Eigenheiten bereit, die den
Helden vor Augen fihren, dass die Heptarchien vielleicht ge-
schwiicht, aber noch lange nicht am Ende sind. Folgende Ge-
gebenheiten kénnen Sie nach Belieben einstreuen und durch
elgene erginzen:

& cin alter Grenzstein mit dem lingst vergessenen Wappen
des hier einst herrschenden Adelsgeschlechts ragt inmitten ei-
nes Erlengeholzes aus dem Boden und ist weit und breit das
einzige Anzeichen menschlicher Besiedlung.

& cine steinerne Briicke Uberspannt mitten im Nirgendwo
cine tiefe Klamm. Sie sicht zwar alt, aber stabil aus, derweil
die Wege, die sie cinst verband, von der Natur bereits zuriick-
erobert wurden.

4 Mauern begrenzen chemalige Felder, der dazugehérige
Hofist jedoch unauffindbar.

& cine Wiese oder Alm ist mit struppigem gelben Gras be-
wachsen, wo andere Wiesen sattgriin erstrahlen wiirden. Tiefe
Furchen, aufgeworfene Steinhiigel, zerbrochene und rostige
Waffen kiinden von einer Schlacht, die hier geschlagen wur-
de. Knochen bleichen in der Sonne und am Rand der Wiese
strecken abgestorbene Lirchen ihre kahlen und rindenlosen
Aste in den Himmel. Die Nacht jedoch bringt ‘Leben’ auf die
Lichtung, wenn die Geister der Erschlagenen sich erheben,
um thren Kampf erneut auszufechten.

£ wandelnde Leichname treiben ihr Unwesen im dichten
Auwald eines Tales und haben zudem Ghule angezogen.

EinE DORFRUIDE
(mOGLicHE BEGEGNUIIG)

Ein Tal breitet sich vor den Helden aus. An zwei Seiten von
schroffen Felszacken beschiitzt kann man Mauern erkennen,
die frither einzelne Felder abteilten. Ein Pfad — fast vollstindig
von hohem Gras, jungen Birken und Lirchen bestanden, win-
det sich hinab. Er endet inmitten von Ruinen, die einst als das

Dorf Trolleth bekannt waren. Um einen Markeplatz, in dessen
Zentrum die verkohlten Uberreste eines Baumes erkennbar
sind, gruppieren sich wenige Hiuser, deren AuBenmauern
man heute noch erkennen kann.

GescricaTE TROLLETHS

Im Winter des Jahres 1021 BF wurde Trolleth von borbaradia-
nischen Séldnern im Handstreich genommen. Wer iiberlebte,
wurde versklavt, wer starb, zum Untod erhoben. Die Scher-
gen des Ddmonenmeisters vergniigten sich vor threm Abzug,
indem sie die Alten und Schwachen Trolleths bei lebendigem
Leib im hiesigen Gasthaus Zur feisten Unke (die Uberreste des
Schildes hingen windschief an verrosteten Haken) verbrann-
ten. Zwar versuchten die Wirtsleute Roban und Vana Kauderer
die Griueltaten zu verhindern; den Séldnern hatten sie jedoch
nichts entgegenzusetzen und wurden auf der Schwelle des
Gasthauses niedergemetzelt.

Seit jenen Tagen verteidigen Roban und Vana als Spuk (WdZ
205) die Schwelle der Unke. Uberall im Dorf — inshesonde-
re nattrlich in den Mauern des Gasthauses — treiben nachts
Gruftnebel (WdZ 185) ihr Unwesen. Jeweils gegen Mitternacht
erklingt schauriges Gewimmer sowie Heulen. Fahle Lichter
schweben in geringem Abstand iiber Boden oder Mauerreste.
Insgesamt finden sich zwei Spukgestalten und ungefihr 10
Gruftnebel in den Uberresten Trolleths. Solange die Helden
dem Gasthaus fernbleiben, werden sie zumindest nicht vom
Spuk behelligt. Die Gruftnebel hingegen wollen die Helden
zu sich locken, um sich an ihrem Leben zu laben, allerdings

verlassen sie das Ruinenfeld nicht.
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Spuk

Austreiben: +7

INI 12+1W6 LeP 40
Angriff: AT 10
GS8 GW 10
Besondere Kampfmanéver: Gezielter Angriff (Schadenszauber ge-
gen unbelebte Materie, hier DESINTEGRATUS und MOTORICUS)
Besondere Eigenschaften: Gegenstdnde beleben, Schaden gegen
unbelebte Materie, Schreckgestalt || sofern sichthar.
Besonderheit: Verbrennt man die Schwelle des Gasthauses im
Herdfeuer der Helden (Lagerfeuer), erlist man damit die Spuke. Zu-
vor werden sie die Schwelle jedoch wiitend verteidigen.

AuP unendlich PAOQ RS9 MRI18
TP 3W6+6 Strukturschaden DK 7 Schritt

Gruftnebel

Austreiben: +7

INI 10+1W6 LeP20 AuwP unendlich PAD RS9 MR18
Angriff: AT14 TP3SP DK7 Schritt GS8 GWS38

Bei einer Gliicklichen Attacke verursacht der Gruftnebel W20 SP.
Generell ist gegen seine Angriffe nur ein Ausweichen maglich.
Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt |, Astralblick, Sikaryan-
Raub, Ubernahme eines fremden Geistes, Zeitenblick.
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Ein DoRrF
(mOGLiCHE BEGEGTIUTIG)

Im Gugelforst oder an der Westgrenze Trollsgaus kénnen die
Helden auf das Dorf Erlingen stoben. Auf den ersten Blick
wirkt es verlassen, denn die Beobachtungsposten haben die
Helden schon von weitem bemerkt und die Gemeinschaft
gewarnt. Nehmen die Gefihrten das Dorf genauer in Augen-
schein, wird ithnen rasch klar, dass das Dort bewohnt ist. Be-
nchmen sich die Helden anstindig, sehen sie sich bald einer
Abordnung wehrhafter Dorfbewohner gegeniber, die sich
aufmerksam nach threm Woher und Wohin erkundigen. Die
Erlinger sind es gewohnt, sich gegeniiber einem skrupello-
sen Feind zu behaupten, in thnen hat die Gruppe also keine
dankbaren Opfer vor sich, sondern Menschen, die zu fast al-
lem entschlossen sind, wenn es darum geht, ihre Heimat zu
verteidigen. Erweisen sich die Helden als freundlich und gét-
terfirchtig, wird ihnen dagegen die weit gerithmte darpatische
Gastfreundschaft zuteil.

ErpLinGEn im EimzELIEDD

3 Die Erlinger sind eine verschworene Gemeinschaft von et-
wa 60 Einwohnern.

& Die aus Bruchstein errichteten Hiuser orientieren sich zum
zentralen Dorfplatz, ihre Flachdicher fallen schwach geneigt
zum Zentrum ab. Die Riume zwischen den Hiusern sind
zum Umland hin mit stabilen Bruchsteinmauern gesichert,
die teilweise {iber Treppen und Verteidigungsplattformen ver-
fiigen. Von aubBen entsteht so der Eindruck, einen an der Basis
sehr breiten, aber niedrigen Turm vor sich zu haben.

3 Jede Familie hat einen eigenen Garten, Herz des Dorfes ist
ein Zichbrunnen.

& Der Dorfplatz ist der Lebensmirttelpunke des Dorfes. Ne-
ben dem Brunnen steht hier ein noch recht junger Trollbir-
nenbaum, der mit bunten Bindern geschmiickt ist (von denen
jedes fiir einen Wunsch steht).

£ Eines der Hiuser ist das Ahnenhaus, eine Art Schrein, in
dem die Erlinger Gegenstinde und Erinnerungsstiicke an

verstorbene Familienmitglieder autbewahren, ebenso wie die
Urnen mit der Asche besonders geehrter Ahnen. Die Giebel-
wand wird von einer cigenwilligen Darstellung Travias, der
darpatischen Hauptgottheit, geziert (breitgesichtige Frau mit
Ginsefltigeln als Armen und einem Adlerschnabel als Nase
und Mund, der aufmerksam dreinblickende Walfe zu Fiiflen
liegen und die dic Erlinger Tivena nennen).

£ An die Gotter selbst wenden sich die Menschen kaum, man
istim Gegensatz darauf bedacht, nicht auf sich aufmerksam zu
machen, denn Aufmerksamkeit bedeutet oft Arger. Die Dorfler
halten eher Zwiesprache mit ihren Ahnen, die sie darum bit-
ten, bei den Géttern ein gutes Wort fiir sie einzulegen.

@ Geweihten gegeniiber sind die Erlinger auffallend scheu
und zuriickhaltend, nur héchst selten werden sie cinen Priester
der Zwdlfe dirckt ansprechen (Schild 84).

@ Ein Gasthaus gibt es nicht. Kann man sich nicht unter freiem
Himmel versammeln, tut man das in Kurtans Haus (siche Kas-
ten Einige Bewohner Erlingens). Wollen die Helden tibernach-
ten, werden sie bei einzelnen Dérflern untergebracht. Die Regeln
der Gastfreundschaft (Schild 22) werden hier strikt beachtet.

& Trollen begegnet man mit Achtung, aber auch grofer Vor-
sicht. Die Erwihnung von Trollzacker Barbaren hingegen Ist
Verachtung und Wat aus.

& Man kennt sowohl den Namen Tantraschtasch, als auch
Traschmalgor. Den Berg nennen die Erlinger selbst Matscha-
gart oder Strockkopp und sie kénnen den Helden eine unge-
tihre Wegbeschreibung dorthin geben. Zudem warnen sie vor
einer Sippe Trollzacker Barbaren, der den Berg eifersiichtg
hiitet und jeden ‘Blutlosen’ tétet, der sich nihert.

& Traschmalgor, so glauben die Erlinger, ist schon lange ver-
gangen. Vor seiner Zerstérung soll es jedoch zu Fiillen Mat-
schagarts gelegen haben.

& Man erzihlt sich einige Legenden die zum Teil direkt auf
Strocks Wirken Bezug nehmen und Hinweise fiir den Fort-
gang des Abenteuers enthalten (siche Kasten ‘Mirchen mit
wahrem Kern’).

In Erlingen kénnen Sie den Helden eine kurze Ruhepause mit
ein paar spirlichen Annehmlichkeiten génnen. Zudem kén-
nen die Dérfler ihnen ein wenig auf die Spriinge helfen oder
sie gar vor kommenden Getfahren warnen.

Einice BEWOHNER ERLIDGEDS

Kurtan Steinschidger (998 BF) 1st die Respektsperson des Dor-
fes und fungiert als eine Art Schulze. Er ist kundiger Steinmetz
und mit secinem Hammer ein ernstzunchmender Gegner. Sei-
ne Frau Farane (¥1002) ist misstrauisch und abergldubisch. Sie
hilt die Kinder des Dortes von den Fremden fern. Winelind
Schmiedfrau (*995) arbeitet in einer winzigen Schmiede und
bislang ist es thr noch immer gelungen, den Bediirfnissen der
Erlinger gerecht zu werden — auch im Verteidigungsfall. Swy-
no Schwarzauge (¥1012) kennt die Umgebung mitsamt ihren
zahlreichen Héohlen wie kein zweiter. Er meidet den direkten
Kampf, ist aber treffsicher mit seiner Schleuder. Konet Edelfall
(*965) soll vor dem Krieg in hohem Ansehen beim &rtlichen
Adligen gestanden haben. Konet selbst gilt den Erlingern als
Waegga, eine weise Frau, die sich in der Heilkunst und vielen
anderen, oft obskuren Dingen auskennt. Konet kann nach Ihrer
MabBgabe eine Hexe, eine Magiedilettantin oder Heilerin sein.

Weitere Namen fiir Dorfler
miénnlich: Caldon, Harvis, Ortan, Vargold, Wyndor; weiblich:
Balarne, Idane, Odelind, Ordard, Ulvia, Yonara
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DEer sincenpe TrorLL

Es geht die Mir, vor langer Zeit habe ein groBer und
michtiger Troll die Menschen der Trollzacken immer
wieder aufgesucht, um die besten Singer unter ihnen
ausfindig zu machen und ihnen zu lauschen. Diejenigen
aber, die ithm besonders gefielen, nahm er mit sich, um sie
— wie er versprach — unsterblich zu machen. Er fithrte die
Menschen zu seiner groBlen prichtigen Hohle in einem
Berg weit im Osten, wo er die Menschen in Stein verwan-
delte. Danach baute er aus den Bedauernswerten grofe
Musikinstrumente, auf denen er spielte, wenn er seine
eigenen Licder vortrug. Kein Mensch ist je lebend von
dort wiedergekehrt, auch keiner jener Helden, die sich
aufmachten, die Verschleppten zu erlgsen. Die meisten
scheiterten daran, dass der Berg, in dem sich die versteck-
te Hohle befindet, vom Schein des Madamals verborgen
wurde. Selbst die Wenigen, die sich vom Mondschein
nicht blenden lieBen, erlagen der unvergleichlichen Zau-
bermacht des Trolls. Allein die Gétter hatten schlieBlich
ein Einsehen und schickten einen ihrer Drachen, um die
Macht des Trolls zu brechen.

Das VERSCHWUNDENE TaL

Dort, wo der Wall der Trollzacken ausliuft und in die Ebe-
ne iibergeht, gab es einst ein Tal, das so wundersam war,
dass die Trolle es ganz fiir sich beanspruchten. Weil die
Zwerge aber so gierig waren und das Tal mit ihren Stollen
verderben wollten, kam der Weiseste der Trolle, den sie
Strock nannten, und versteckte das Tal, damit niemand es
mehr finden kénne, es sei denn, die Trolle wiinschten es.

Das zerstOrRTE TrRascamarcor

Hierzu kursieren in Erlingen mehrere Theorien:

2 Die Festung war cinst eine grofie Trollstadt und die
Trolle wurden vor Tausenden von Jahren von den Géttern
fiir ihren Hochmut bestraft, mit ihren Bauten die Gotter-
burg Alveran nachahmen zu wollen.

< Als Drachen, Giganten und Gétter miteinander um
die Vorherrschaft auf Dere rangen, wurde Traschmalgor
von Drachen zerstért.

2 Traschmalgor fiel durch Verrat, als ein frevlerischer
Troll die magischen Mondsteine, die die Festung verbar-
gen, verriickte und den Feinden des Trollvolkes — Dra-
chen — so den Weg zeigte. Der Verriiter wurde gerichtet
und treibt noch heute tief unter dem Gebirge sein Unwe-
sen. Den Trollen freilich half das nicht, denn sobald die
Drachen um den Ort wussten, vernichteten sie ihn.

TroLLFORSCHER inm [TOF
(motwEenpiGe BEGEGUIIG)

Auf threm Weg stoBen die Helden auf Burien Wallgrund, der
— von panischer Furcht getriecben — vor den Menschenjigern
flicht, die seine Expedition vor wenigen Tagen nahezu ausge-
loschthaben. Seitdieser Zeit, deren Dauer Sie beliebig festlegen
kénnen, irrt Burian durch die Trollzacken. Die Menschen;jiger
treiben ein grausames Spiel mit threr Beute und hetzen ihn
bereits seit Stunden. Die Gruppe, die Burian verfolgt, sollte [h-

rer Heldengruppe angepasst sein (siche Wertekasten auf Seite
103), so dass diese einen ersten Erfolg feiern kann. Dimpfen
Sie die Siegerlaune jedoch, indem Sie einen aufmerksamen
Held hoch am Himmel einen Karakil (WdZ 215) mit Reiter
ausmachen lassen, der nach Norden abdreht: Der Einsatz der
Helden ist nicht unbemerkt geblieben.

Alternativ kénnen die Helden Burian auf andere Weise auf-
gabeln:

£% Burian hat sich tief in einer Héhle verkrochen, die die Hel-
den als Nachtlager withlen. Aufgrund seiner schmichtigen
Statur passte er durch einen aberwitzig schmalen Spalt, hinter
dem er sich verbirgt, bis der bohrende Hunger ihn des Nachts
aus seinem Versteck treibt, um sich am Proviant der Helden
zu laben.

& Der Trollforscher rennt entsprechend klassischer Abenteu-
ermotive einen Hiigel herunter, einen wiitenden Héhlenbiren
(ZBA 73) auf den Fersen.

Burian ist den Helden fiir jegliche Hilfestellung dankbar. Der
Mittfiinfziger ist insgesamt in schlechtem Zustand und froh
tber jeglichen Beistand. Nach einem Tag hat er sich soweit er-
holt, dass er Interesse fiir die Queste der Helden entwickelt. Thre
Suche nach Traschmalgor versetzt ihn sogar in eine gewisse Be-
geisterung und er teilt sein Wissen gerne mit seinen Rettern.
Dariiber hinaus ist er thnen eher ein Klotz am Bein: Er ist
kaum in der Lage, das Tempo der Heldengruppe zu halten,
schr dngstlich und neigt in brenzligen Situationen zu un-
angemessenem Verhalten. Sehen Sie jedoch davon ab, eine
Witzfigur aus Burian zu machen. Von seinen Defiziten im
Wildnisleben und seinem momentan dngstlichen Verhalten
abgesehen ist er ein brillanter Wissenschaftler und kaum je-
mand kann den Helden so viele Fragen zur Trollkultur beant-
worten wie er. Neben allgemein zugiinglichen Informationen
zu Trollen (Schild 87, ZBA 181) konnen die Helden folgende
Informationen erhalten:

£» Burian kennt die ungefiihre Lage des Berges Tantrasch-
tasch, der als Orientierungspunkt fir die Lokalisierung der
Festung gilt. Die Schwierigkeit besteht nun vor allem darin,
den Berg vom aktuellen Standpunkt der Helden aus zu finden,
wobei Burian keine Hilfe ist.

& Traschmalgor ist keine der grofien Trollburgen des Zent-
ralmassivs, sondern eine cher kleine Wachburg. Den wenigen
Berichten zufolge, die Burian sammeln konnte, erstreckt sich
die Burg nur tiber ein Tal.

@ Er kennt Teile der Geschichte Strocks und kann einige der
Fakten aus dem gleichnamigen Kasten auf Seite 95 an die Hel-
den weitergeben. Hier betont er vor allem, dass die Trolle bis
zum Schluss nicht abschitzen konnten, wie weit die Geister
dieser Schamanenliniec vom Namenlosen korrumpiert waren.
Das ist ein erster Hinweis auf Pardonas Motiv.

& Den Fall Traschmalgors kann Burian ungefithr datieren, da
er mit dem Tode Strocks zusammentfillt. Dariiber hinaus du-
Bert er die Vermutung, dass Pyrdacors Handlanger dafiir ver-
antwortlich waren. Das ist allerdings eine personliche Theorie,
die sich auf wenig mehr stiitzt, als ein Mauerfragment, das er
Traschmalgor zuordnet. Der Stein weist eine kristalline Ober-
fliche auf, die vermutlich von Drachenfeuer herriihrt. Burian
hatihn aus den Bestinden des Pfalzgrafen von Trollsgau, Tha-
ralf Rottinger von Dyllerwiiben, erstanden.

& Er kann den Helden einige Theorien zu Trollschamanen
lietern, die nur zum Teil zutretten: Das eigentliche Wissen der




Schamanen wird nicht schriftlich niedergelegt, sondern allein
im Geist verankert (w). Dieser wird von Generation zu Gene-
ration weitervererbt (w). Der Schiiler muss den Lehrer titen,
damit die Geistverschmelzung stattfinden kann (f). Trollscha-
manen haben eine besondere Bezichung zum Element Erz
(w), sic sind ungemein selten (w) und noch vor dem Volk an
sich werden ihre geistigen Fiihrer aussterben (méglich). Troll-
weiber sind niemals arkan begabt (f), und die normalen Trolle
degenerieren zuschends, was man an den tumbem Briickent-
rollen sehen kann (f).

@ Bringen die Helden Burian nach Traschmalgor, erfiillt sich
fir ihn ein Lebenstraum. Er geht mit neuerwachtem Forscher-
drang daran, das Tal einer genauen Untersuchung zu unter-
zichen. Dabei ldsst er sich weder von den Helden, noch von
den Trollen storen. Auch hier kann der Forscher den Helden
die eine oder andere Sache erkliren.

NMEOSCHEOjAGER_
(moTWENDiIiGE BEGEGTIVIIG)

Die Helden treffen bereits vor ihrer Ankunft in Traschmal-
gor auf Menschenjiger. Die Begegnung erfolgt entweder
im Zusammenhang mit der Rettung Burian Wallgrunds
(s.0.) oder danach. Die Schergen Chaykas geben die Jagd
nach dem Trollforscher nicht auf und versuchen ithn auch
dann zu stellen, wenn er sich unter dem Schutz der Hel-
den befindet. Orientieren Sie sich bei der Darstellung der
Menschenjiger an der Beschreibung auf Seite 103. Wiede-
rum ist es wichtig einen oder zwei auf Karakilim fliegende
Spiher entkommen zu lassen, die von der Anwesenheit der
Helden berichten kénnen. Dies und die Ergebnisse aus den
Verhoren mit den bereits gefangenen Expeditionsteilneh-
mern wird das Interesse des Nekromantenrates erncut auf
Traschmalgor lenken, das man schon lange vergeblich sucht.
Im Finale des Abenteuers werden die Helden nicht nur Par-
donas Getreuen gegeniiberstehen, sondern auch weiteren
Menschenjigern, die die “Schitze Traschmalgors” (gemeint
sind die Schamanengeister) bergen sollen. Die Menschen-
jager fithren einige Suchhunde mit sich, um die Spur der
Opfer nicht zu verlieren.
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Menschenjager

Regeltechnisch sind die warunkischen Menschenjéger als Schia-
getots zu behandeln, ihre Anfiihrer wie Séldner-Veteranen. Da sich
diese Einheiten aus den unterschiedlichsten Kulturen rekrutieren
(es wurde von thalusischen Sklavenfangern, Svelltaler Pfadfindern,
aber auch Orks und Mohas berichtet), geben wir Mittelwerte an, an
denen Sie sich orientieren und die Sie durch individuelle Fahigkei-
ten ergdnzen kdnnen.

Schwert/Kriegsaxt: INI9+1W6 AT15 PA12 TP1WG6+4 DKN
Menschenfinger*: INI7+1W6 AT15 PA12 TP-* DKS
LeP33 RS2(lLeder) AuP32 WS7 MR3 GS7

Vorteile: teilweise Eisern (dann WS+2) und Zdher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Sturmangriff, Niederwerfen,
Wuchtschlag, Formation

*) Will das Opfer sich befreien, erleidet es ja nach Biisartigkeit der
Konstruktion 1W+4 bis 2W+4 TP und je eine Wunde pro K0O/2 SP in
der Zone Kopf. Sich langsam {im Verlauf von 30 FF-Aktionen) zu be-
freien, erfordert keine Prabe und verursacht keine TP (Arsenal 67).
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Uberwundene Menschenjiger kooperieren nicht, ohnehin sind v
ihnen kaum relevante Informationen zu entlocken. Lieber er- {;
gehen sie sich in Drohungen dariiber, dass Chayka Gramzahn, Y
die Siriom den Schinder nach grausamen Kimpfen nachgefolgt
ist, die Helden blutig bezahlen lassen wird und ihr unwider-
rufliches Ende (aber ganz sicher nicht ihr Tod) nur eine Frage
der Zeit 1st.
N
e T~ e e e e i S N
Zornbrechter Bluthund
Biss: INI8+1W6 AT13 PA38 TP 1W6+3 DKH
LeP27 RS1 AuP8 GS11 GWG MR 1
LO6 F§3
Vorteil: Zdh 75
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, VerbeiBen, a £

Niederwerfen (2)

Karakil
Biss: INI 12+1W6 AT10 PA3 TP3We6+3 DKSP
LeP 110 RS5  AuPunendlich MR14 GS8 GWI14

i

Besondere Kampfmandver: Sturzflugangriff (jedoch mit AT 17),
GroRer Gegner

Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitat1l, Regeneration | (wenn
manifestiert), Ausgedehnte Aura.
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WacHTeErIiO DEs WEGES
(motwEenDpiGE BEGEGIIVIIG)
Befinden sich die Helden bereits in der Nihe des Tals von

Traschmalgor, erreichen sie — méglichst am Spitnachmittag —
eine landschaftlich auffallend schéne Stelle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist spiter Nachmittag, die Sonne brennt nicht mehr so
unbarmherzig vom strahlend blauen Himmel. Erleichtert
erkenntihr vor euch einen Pfad, der sich an eine Bergflanke
schmiegt. Thr umrundet ihn, als nach einer etwas steileren
Kurve neben und tiber euch jih ein heller Steilabhang auf-
taucht. Eine Kletterpflanze, deren kleine purpurne Blitter
und rote Beeren aus dem hellen Hintergrund regelrecht her-
vorstechen, tiberwuchert ihn. Verbliifft haltet ihr inne, als
ihr kleine, treppenformige Bassins erkennt, die Regenfille
von Jahrtausenden in den Hang gewaschen haben miissen.
Wie Schwalbennester hingen gut zwei Dutzend von ihnen
im Fels, die meisten davon noch halbvoll mit Wasser. Zuun-
terst — nur wenige Schritte vor euch — erkennt ihr das grifite
Bassin, auch dieses ist mit Wasser gefiillt. Eure Augen glei-
ten iiber die wundersame Landmarke und ihr stellt euch
vor, wie sich eine Vielzahl kleiner Wasserfille in das untere
Becken ergiefien muss, sobald alle Becken voller Wasser ste-
hen. Die Rinder der Bassins weisen keinerlei Makel auf.
Alles wirke so fehlerlos, als habe man es mit grofier Sorgfalt
aus dem Kalk geschnitten, um etwaigen Badegisten einen
bequemen Einstieg zu ermdéglichen. In seinen Ausmalen
wirkt das Ensemble fast wie eine Trollbadewanne.

Einzig die hochgewachsene, sehnige Frau, deren nur spir-
lich bedeckter Leib mit Narben {ibersit ist und die — einen
kruden Krummdolch in der Hand — angriffslustig in eu-
re Richtung funkelt, stért die Erhabenheit des Ortes: eine
Trollzacker Barbarin!

‘Wenden die Helden ihren Blick von hier geradewegs gen Os-
ten, koénnen sie in relativer Nihe die unverwechselbare Gestalt
des Tantraschtasch ausmachen. Der Ort, an dem sie sich nun
befinden, ist der cigentliche Ausgang des Trollpfades, durch
den Krallerwatsch sie geschickt hat. Die magische Natur des
Ortes 1st deutlich am Gppigen Bewuchs mit Blutblatr (ZBA
231) erkennbar, das an manchen Stellen sogar auf nacktem
Fels gedetht. Als End- oder Anfangspunkt eines Trollpfades ist
die Kalkwand hochmagisch, cine Analyse wird fiir den magie-
kundigen Helden allerdings kaum Erkenntnisse bereit halten,
weil die Matrizen unbekannt sind. Orientieren Sie sich bei der
Darstellung der arkanen Strukturen an den Angaben zu den
Trollpfaden auf Seite 97.

Bei der Barbarin handelt es sich um die Shochzula Greshira,
die {iber diesen Ort wacht und auf die Anwesenheit der Helden
sehr gereizt reagiert. Sie hat sich dem Schutz Traschmalgors
verschrieben und fihlt sich in dieser Besitmmung dem Stamm
der Mach’nahtiil zugehérig (Seite 107). Gemill der Wesensart
der Kurga (Schild 85) tritt Greshira den Helden misstrauisch,
je nach Auftreten der Gruppe auch feindselig gegeniiber. Die
‘Blutlosen’ sind in ihren Augen Eindringlinge, die Traschmal-
gor keinesfalls betreten diirfen. Als Shochzula ist die Troll-
zacker Barbarin eine Gegnerin, die ihre Helden nicht auf die
leichte Schulter nehmen sollten. Kommt es zu einem Kampf,
setzt sie alle ihr zur Verfiigung stehenden Mittel ein, um die
Helden aufzuhalten. Beredsamkeit, Logik oder Argumentati-
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onskunstsind in dieser Situation weniger gefragt als handfestes

Vorgehen und markige Spriiche, denen dann allerdings auch
Taten folgen sollten. Nur, wer selbstbewusst auftritt, wird von
Greshira als wert erachtet, ihre Zeit in Anspruch zu nehmen.
Ein Trollzacker unter den Helden wird von Greshira keines-
wegs Achtung erfahren. Vielmehr begegnet die Shochzula ihm
besonders argwohnisch, ja verdchtlich, da er sich mit ‘Blutlo-
sen’ eingelassen hat, was sie als deutliches Zeichen dafiir wer-
tet, dass es sich um einen VerstoBenen handelt. Wie die Helden
Greshira davon tiberzeugen, ithnen zu gestatten, den Weg fort-
zusetzen, ist nicht festgelegt. Folgende Méglichkeiten kénnen
Sie Ihren Spielern aufzeigen.

& Befindet sich ein Stammeskrieger (Gjalskerldnder, Fjarnin-
ger — nicht aber Trollzacker) in Threr Gruppe, nimmt Greshira
diesen zumindest halbwegs ernst. Dem Vorschlag, sich in ei-
nem (blutigen) Kampf zu messen, stimmt sie zu, wenn die
Helden wirklich tiberzeugende Argumente vorbringen.

&% Statt sich selbst zum Kampf zu stellen, verweist sie auf
Drechan (Seite 106), den Hoiraz (Hiuptling) des Stammes,
der zugleich ein Rochschaz (Trolling) ist. Thn muss ein Mit-
glied der Heldengruppe im Zweikampf besiegen.

& Setzen die Helden Greshira den Grund ihres Hierseins
auscinander und erzihlen ihr, dass Krallerwatsch Sohn des
Krallulatsch sie einige Zeit begleitete, ihnen gar Trollpfade
gedffnet hat, provoziert dies zunichst heife Wut. Die Shoch-
zula ist nur schwer davon zu Gberzeugen, dass die Helden die
Wahrheit sagen.

& Hier konnen die Helden das Matschatan (Seite 92,
Matscha’aris) das sie von Krallerwatsch erhalten haben, mog-

-
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licherweise als Legitimation einsetzen. Auch das 16st zundchst
Argwohn aus. Nur wenn die Helden geduldig vorgehen, kén-
nen sie Greshira davon tiberzeugen, dass sie mit Krallerwatschs
Zustimmung hier sind, gar von ihm geschickr wurden.

& Hilfreich mag in dieser Situation Burian Wallgrund sein,
dessen Kenntnisse der Trollkultur sowie der der Kurga Greshira
sehr verwundern. Fir sie ist besonders verwirrend, dass der
‘unwiirdige Schwichling’ die trollische Sprache beherrscht. So
kann Burian kaum als solche erkennbare Zeichen trollischer
Raumschrift rund um die Kalkwand herausdeuten (aber nicht
iibersetzen). Die Shochzula gerit in Zweifel, ob solchermalen
Fingeweihte ebenfalls abgewehrt werden miissen, was wieder
auf einen Zweikampf hinausliuft, dessen Ergebnis als Richt-
spruch anerkannt wird.

Die Shochzula ist zwar eine kompetente Vertreterin ihrer
Zunft, doch wiirde sie einer ganzen Heldengruppe im Fall ei-
nes Kampfes sicherlich unterliegen. Sollte dies nichr im Rah-
men eines vereinbarten Zweikampfes erfolgen, bleibt ihr Tod
nicht unbemerkt und die Helden werden unbarmherzig von
den Mach’nahttil gejagt. Auch die Trolle in Traschmalgor ste-
hen den Helden dann feindlich gegeniiber.

TrRascCHMALGOR

IMMusir_

Als Hintergrund eignet sich Musik, die mit bombastischen
Klingen die Majestit einer Trollburg untermalt, beispielsweise
Teile der Soundtracks der The Lord Of The Rings-Trilogie, Go-
thik 3 oder Guild Wars Nightfall.

Wenn die Helden das Umland des Tantraschtasch erreichen,
lassen sie die gebirgigen Regionen der Trollzacken zunichst
hinter sich. Sie bewegen sich nun durch die stidlichen Ausldu-
fer des Gugelforstes und damit durch hiigeliges Waldland. Der
Gugelforst ist ein dichter Urwald, der in den letzten Jahren nur
in kleinen Teilbereichen bewirtschaftet wurde. Pfade und We-
ge sind nur noch andeutungsweise zu erkennen, Kletter- und
Schlingpflanzen wie Spinnendorn, Klebkraut und Efeu ver-
leihen dem Wald etwas Urtiimliches, und heimische Tiere tre-
ten zuweilen in grofier Zahl auf. Von Zufallsbegegnungen mit
Wildticren (nach Belieben; ZBA 281) abgesehen, kommen die
Helden vorerst ungehindert voran. In der Nihe der Trollburg
treffen sic jedoch auf Wachtposten der Mach’nahttl.

DEROGRAPHISCHES

Die Trollfeste liegt an den Osthéingen der Trollzacken, die —je
weiter man nach Osten reist — in einer fruchtbaren, aber un-
wegsamen Karstlandschaft auslaufen (Dimonenkrone 81).
Traschmalgor befindet sich im Grenzgebiet der Pfalzgrafschaft
Trollsgau in einem von drei Seiten durch Hochgebirge, Berg-
ketten sowie einem einzeln stehenden Bergriesen umstellten
Tal. Prigend ist vor allem der auffallende, dem Massiv der
Trollzacken vorgelagerte Berg, den die Trolle Tantraschrasch
nennen. Die Menschen der Region kennen den kegelférmigen
Berg als Matschagart (trollisch-bosparanisches Mischmasch
tiir Madas Wacht) und meiden ihn seit jeher, denn er gilt den
Trollen als heilig. Die Einheimischen bezeichnen den Berg mit
dem markanten Aussehen auch gerne als Strockkopp, und zahl-
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Greshira

MU16 KL12 IN15 CH10 FF10 GE14 KO12 KK
Zebugra (Hiebdolch): INI 10+1W6 AT9 PA9 TP1W6+2 DKH
StoBspeer: INI 11+1W6 AT 15 PA11 TP2W6+2 DK S
LeP30 RS2 AuP41 WSE MR6 GS8

Vor- und Nachteile: Affinitit Elementare, Astrale Regeneration |1,
Astralmacht (2), Gutes Gedachtnis; Jahzorn (5), unansehnlich, welt-
fremd, wilde Magie

Sonderfertigkeiten und Zauber: Gebirgskundig, Blutmagie, Dru-
idenrache, Verbotene Pforten, Gespiir des Dolches, Lebenskraft
des Dolches, Wurzel des Blutes, Ritualkenntnis Druiden 7; BAND
UND FESSEL 7, BLICK DURCH FREMDE AUGEN 9. BLICK IN DIE VER-
GANGENHEIT 11, BLITZ DICH FIND 8, BOSER BLICK 11, WAND AUS
DORNEN 10, ZORN DER ELEMENTE 11

Kurzcharakterisierung: *997 BF. Greshira gibt sich betont unnah-
bar, ldsst sich aber dennoch vor allem vom Herzen leiten. Sie ur-
teilt (vor)schnell und revidiert spater, wenn ihre Gefiihle sie dazu
zwingen, denn ihnen ist sie stets treu. Als Gegnerin ist sie wild und
unbarmherzig, sie spricht nur wenig Garethi (TaW 7)
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reiche Geschichten iiber einen méchtigen Troll namens Strock,
der hier einst lebte, kursieren noch heute unter den wenigen in
der Gegend verbliebenen Menschen.

Im Tal von Traschmalgor ist es chenso trocken wie in der um-
gebenden Karstlandschaft. Dennoch finden sich hier frucht-
bare Felder und Ackerterrassen, die den Trollen aufgrund des
gleichmiBigen Klimas mehrere Ernten im Jahr erméglichen.
Der Eingang zum 'Tal ist nicht linger verhehlt, doch haben die
Trollbaumeister vor Jahrtausenden ganze Arbeit geleistet und
den Fels so geforme, dass der Zugang erst auf den zweiten Blick
erkennbar wird. Die Trollweiber tun ihr Ubriges, indem sie die
PAanzen in den Bereichen um die Zuginge besonders {ippig
wuchern lassen.

DvuRrcH DiE REIHEN
DER WACHTER,

Das Gelinde, das die Mach'nahtdl tiberwachen, ist grol und
uniibersichtlich. Wald- und wildniskundigen Helden mag es
gelingen, sich unbemerkt zwischen den einzelnen Wichtern
hindurch zu schleichen, was jedoch durch einige, zum Teil
erheblich erschwerte Proben auf Wildnisleben, Schieichen und
Sinnenschérfe aller Gruppenmitglieder unter Beweis gestellt
werden sollte.

Wahrscheinlicher ist dagegen, dass die Helden nicht unbemerkt
in den Gugelforst eindringen und von Anfang an beobachtet
werden. Eine Begegnung mit den Wichtern lduft dhnlich ab,
wie das weiter oben beschriebene Zusammentreffen mit der
Schochzula Greshira. Allerdings sind die Krieger noch we-
niger als die Druidin daran interessiert, Argumente mit den
Helden auszutauschen. Jeder einzelne nimmt seine Aufgabe
sehr ernst, und nur wenn einer der Helden den stirksten der
Charischim im Kampf besiegt — der Charis kimpft bis zum
Tode und wertet jede Schonung als unausléschliche Schande —
lassen sie die ‘Blutlosen’ passieren.
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Die Trollfeste wurde um 2.100 vBF, gegen Ende des 2.
Drachenkriegs durch die Horden Pyrdracors unter dem
Kommando Feracinors, des Giildenen Marschalls, ver-
nichtet. Die Schamanen der Tragatsch und die Waegga-
gatsch der Tamperampf leisteten erbitterten Widerstand,
denn die Feste enthielt drei wichuge Dinge: In einem
verhehlten Seitental standen heilige Steinstelen, welche
— dem Mythos nach — von den ersten Trollschamanen
im Auftrage Raschruls geschaffen worden waren, eine
Héhle barg die Chronik der Tragatsch, die in Form von
Gesteinsformationen und -schichtungen niedergelegt
worden war, und zuletzt verbargen die Trollinnen ei-
nen Fluss aus Mondmilch, der in Traschmalgor fiir eine
kurze Strecke zu Tage tritt und von zentraler spiritueller
Bedeutung vor allem fir den Stamm der Tamperampf
(troll.: Die Trinensammler, die die Sterne horen, Schild
88) ist.

Angefithrt wurden die Trollschamanen von Strock Sohn
des Kerbhold (siche Seite 95), der als gréBter Schamane
seiner Zeit galt. Mit ihm kiimpfte ein knappes Dutzend
Trollschamanen sowie deren Ziehsthne. Ein Grofiteil
der Schamanen — darunter auch Strock — kam bei Fe-
racinors Angriff ums Leben. Der Verlust so vieler Wis-
senstrager war fiir die Trolle ein traumatisches Ereignis,
denn stirbt ein Schamane, ohne seinen Geist zuvor auf
seinen Schiiler ibertragen zu haben, erlischt eine ganze
Linie ererbten und Gber Generationen weitergegebenen
‘Wissens und damit ein Teil der trollischen Identidir (sie-
he hierzu Mein Geist zu Deinem Geist auf Seite 96).
Die Geister von Lehrern und Schiilern blieben ruhelos
zuriick, nachdem sie der Méglichkeit beraubt worden
waren, sich bestimmungsgemil zu vereinen. Doch
Trolle achten die Geister ithrer Ahnen und sie wiirden
niemals auf den Gedanken kommen, sie auszutreiben
oder in vermeintlich ewigen Frieden zu tiberfiithren. Die
Trolle, die tiberlebten, bauten den Geistern ihrer Weisen
daher nahe der Chronik der Tragatsch ein Heim. Sie
bestimmten einen Hiiter {iber diese Stitte, auf das die
Geister in threm Heim blieben, wo jiingere Trolle jeden
Standes sie aufsuchen und mit thnen Rat halten konn-
ten. Seit dieser Zeit hiiten die Trolle Traschmalgors ihr
Vermichtnis in zweierlei Form: Einerseits als steinerne
Chronik, andererseits als verchrte Geister einiger ihrer
grofBten Schamanen, die nur im Tode fortleben kénnen.

Machen Sie es den Helden keinesfalls zu einfach, dieser Situati-
on zu entkommen. Trollzacker folgen einem Glauben, der fiir die
meisten anderen Kulturen nicht nachvollziehbar ist. Die Charn-
schim sind nicht leicht davon zu tiberzeugen, dass es andere Wege
als Schmerz oder Unehre gibt, und die Spieler diirfen an dieser Si-
tuation durchaus verzweifeln, ehe die Kurga ein Einsehen haben.
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Kurga der Mach’nahtiil (erfahren)

StoBpeer®: INI 11+1W6 AT15 PA13 TP2W6+2 DK S
Zebugra (Hiebdolch): INI 10+1W6 AT 15 PA12 TP 1W6+2 DKH
Schleuder: INI 1241W6 FK 16 TP 1W6+2

Speerschleuder**: INI 10+1W86 FK 20 TP 1W6+3
LeP35 RS3(Felle) AuP36 WS7 MR4 GS7

Vorteile: teilweise Eisern (dann WS+2) und Zéher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfgespiir, Sturman-
griff, Umreil3en, Gezielter Stich

*) Die StoRspeere der Mach’nahtll haben ein breites, sehr stabi-
les Blatt und zahlreiche Nebhenklingen sowie scharf- und spitz ge-
schliffene Knebel. Die Vorliebe fiir ‘Verbesserungen” in groRer Zahl
sorgt dafiir, dass diese Waffen ihre Ausgewogenheit verlieren (WM
—1/-1) und leichter beschadigt werden kiénnen (BF 4)

**) Ein Treffer mit einem solchermalen geworfenen Speer richtet
automatisch eine Wunde an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2 SP
verursacht. Einige der Mach’nahtl, die als Wache eingesetzt sind,
sind Waffenmeister (Speerschleuder) (Arsenal 22).

Drechan von den Mach’nahtiil, Hoiraz

MU16 KL9 IN12 CH11 FF8 GE12 KO15 KK18
Barbarenstreitaxt: INI 12+1W6 AT 20 PA 15 TP 3W6+5 DKN
Zebugra (Hiebdolch): INI 10+1W6 AT 12 PA10 TP 1W6+3 DKH
Raufen: INI 12+1W6 AT 17 PA13 TP 1W6+2 DKH
LeP40 RS3(Felle) AuP42 WS7 MR4 GS7

Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern, Gefahreninstinkt 7, Zaher
Hund; Aberglaube 7, Blutrausch, Jahzorn 5, Unansehnlich, Vorur-
teile Blutlose 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wuchtschlag,
Befreiungsschlag, Hammerschlag, Kampfreflexe, Sturmangriff,
Waffenloser Kampfstil Hammerfaust

Wichtige Talente: Kérperbeherrschung 11, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschérfe 10

Kurzcharakterisierung: Starker und hartnédckiger Kémpfer, der Gna-
de als Schwiéche auslegt. Er handelt auf Basis seiner Gefiihle und
tut sich schwer mit komplizierten Zusammenh&ngen.
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Es ist wahrscheinlich, dass die Charischim den Helden auch
nach einem gewonnenen Zweikampf nicht tiber den Weg trau-

Die Guape DErR KUurGga

en und sie bis an die Grenze der Trollfestung aus dem Verbor-
Je nachdem wie gut der ausgewihlte Held sich in genen heraus beobachten. Jeder vermeintliche Fehltritt — einen
diesem Duell schligt und ob er dem Wiichter

unterliegt, kénnen sie die Dramatik steigern,

solchen zu definieren, obliegt allein Thnen — wird sofort
und mitleidlos geahndet.

indem die Trollzacker — ganz im Sinne ih-
res Glaubens — dem {iberwundenen Geg-
ner Achtung und Ehre angedeihen lassen,
indem sie anbieten, ihn langsam zu Tode zu
martern, um ihm das Leben nach dem Tode
einfacher zu gestalten. Diese interessante, aber
sicherlich unerwiinschte Wendung des Aben-
teuers erfordert viel rollenspiclerisches sowie
diplomatisches Geschick von den Kamera- i,
den des unglicklich Geehrten. i




Mace'nagTOL — Die WACHTER
DER WacHT it MonbSCHEIN

Die Mach’nahtil sind ein
Kurga-Stamm, der aus
knapp einem halben Dut-
zend auf dem Tantrasch-
tasch lebender Sippen
besteht. Das Recht, auf
diesem heiligen Berg zu
siedeln, bekamen sie von
Kerbhold Sohn des Strock
um 1.900 v.BF zuerkannt.
Zugleich wurde ihnen jedoch die Pflicht auferlegt, das

Tal um Traschmalgor vor menschlichen (zwergischen,
elfischen, ...) Eindringlingen zu schiitzen. Jede Sippe der
Mach’nahttll stellt einige Krieger ab, die Wacht tiber die
Trollfestung halten. Diese Krieger werden ‘Charischim’
genannt, was so viel wie ‘Wichter’ bedeutet. Selten ein-
mal zichen mehr als zwel oder drei Barbaren gemein-
sam durch die Wilder rund um Traschmalgor. Die
unter den Mach’'nahtil auffallend zahlreichen Rochs-
hazi bevorzugen es ohnedies, allein umherzuwandern.
Die Mach’nahtil sind — mehr noch als ihre Vettern im

zentralen Gebirge — kompetente Waldldufer und vor al-

lem kundige Speerwerfer und -kiimpfer. Meist fithren sie
gleich mehrere, kurze Wurfspeere sowie einen archaisch
anmutenden StoBspeer mit sich. Dariiber hinaus sind sie
versiert im Umgang mit der Schleuder, wihrend Blank-
waffen — vom Zebuqra (Hiebdolch) abgesehen — eher
ungebriuchlich sind.

Die Sitten und Briuche der Waldkurga unterscheiden
sich kaum von denen der Kurga im Gebirge. Neben dem
Gliicksbringer aus Hidmatit, den auch die Mach’'nahtil
in der Kindheit von einem Schamanen erhalten, trigt
jedoch ausnahmslos jedes Stammesmitglied eine kreis-
runde, glatt geschliffene Scheibe aus weiflem Kalkstein
mit sich. Bereits kurz nach der Geburt erhilt das Kind
den Matscha’aris (zulch.: Mondwache) aus der Hand des
Hoiraz. Der Shochzuli fertigt das Kleinod eigenhindig
und nach dem Bild des vollen Madamals. Das Amulett
gemahnt jeden Mach’nahtill an die Verpflichtung, tiber
Traschmalgor zu wachen. Den Matscha’aris zu verlie-
ren gilt als groBe Schmach. Einige der solchermaBen in
Schande gefallenen versuchen der gefiirchteten Verban-
nung ins Flachland zu entgehen, indem sie sich selbst
richten. Andere fliichten in der Hoffnung, durch her-
ausragenden Mut Wiedergutmachung leisten zu kén-
nen. Besondere Taten werden mittels kruder Zeichen auf
dem Kleinod verzeichnet, und ein Krieger, der ‘makellos’
stirbt, stirbt ehrlos.

Die Mach’nahtiil sind sich des Privilegs, den Trollen ni-
her zu sein als ihre Verwandten, sehr bewusst. Einige lei-
ten daraus gar das Selbstverstindnis ab, einem erwihlten
Stamm anzugehdren. Die Schamanen, die aus diesem
hervorgehen, stehen in regelmiBigem Kontakt zu den
Trollen Traschmalgors und stets gehdrt der michtigste
Schochzuli des Stammes dem Kreis der Eingeweihten
an, die sich alle fiinf Jahre in der Grotte von Mudran'Nur

treffen, um sich mit Trollschamanen und anderen, ausge-

wihlten Shochzuli (Schild 87) auszutauschen.

Die Helden sollten die duflere Grenze Traschmalgors mog-
lichst abends erreichen. Wie der Name schon sagt, hat die
Trollfestung eine besondere Affinitit zum Madamal, dessen
Schein seinen eigenen Beitrag zum Schutz der Feste leistet:
Es verbirgt im Zusammenspiel mit der Magie der Trollweiber
Wegmarken und Zuginge, die nach Traschmalgor fiihren. Aus
diesem Grund ist es wesentlich leichter, den Zugang zur Burg
zu finden, wenn das Madamal nicht am Himmel steht. Die
Gruppe erreicht die Gegend Mitte Rondra 1034 BF und damit
wihrend der Phase der Toten Mada, was die Suche der Helden
begiinstigt.

Sollte die Gruppe tagsiiber ankommen, kénnen Sie unten ste-
henden Vorlesetext entsprechend abwandeln. Da sie der Schein
des Mondes tagsiiber nicht ablenkt, kénnen sie die ‘Strafie’
recht einfach mithilfe einer gelungenen Probe auf Sinnenschirfe
bemerken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der sommerliche Nachthimmel walbt sich {iber euch, klar
funkeln die Sternbilder am Firmament, das Schwert im
Zentrum, Greif und Delphin nahebei. Doch die Mond-
scheibe fehlt, es ist die Phase der Toten Mada und allein
schwaches Sternenlicht findet seinen Weg hinab zum Gu-
gelforst. Zu Fiiflen der alten Biume und unter dem dich-
ten Blitterdach ist es stockfinster. Fackeln und Lampen
erhellen euren Weg, und ihr hoftt, dass ihr bald entweder
einen brauchbaren Lagerplatz findet oder endlich diese ge-
heimnisvolle Burg erreicht. Vorsichtig schreitet ihr iiber den
unebenen Waldboden, steigt iiber dicke Wurzeln, umgeht
Felsbrocken und undurchdringliches Gestriipp, und sucht
immer wieder Halt an Baumstimmen.

Langsam findet ihr euren Trott, es fillt euch leichter vor-
anzukommen, ihr setzt die Fiifie sicherer. Dann bemerkt
[Name des Helden mit der hichsten Intuition], dass der Bo-
den weniger uneben ist. Erleichtert deutet er auf cine gro-
Be Steinplatte, der ihr fiir einige Schritte folgen kénnt, bis
ihr eine Fuge errcicht, die mit einem Schritt zur nichsten
Platte iiberwunden werden kann. Weitere Platten schlie-
Ben sich daran an, und so setzt sich der Weg fort, fast so
bequem wie auf ciner garetischen Prunkstrafe. Allméhlich
erkennt ihr, dass ihr eine StraBie beschreitet, die uralt sein
muss: Unter Wurzeln und Waldboden sind Steinplatten
gigantischen AusmabBes zu erkennen, Findlinge offenbaren
sich bei niherer Betrachtung als Quader, deren Risse nicht
zutillig sind, sondern sich zu unbekannten Zeichen verbin-
den, und wie von selbst finden eure Fiifie die ebenen Stellen
im Waldboden.

Dann tritt der Wald beiseite, ihr blickt euch um und erkennt
im Schein eurer Lichter, dass ihr vor einem dicht bewach-
senen Hiigel steht, der sich jih vor euch erhebt. Im Ni-
herkommen entpuppt sich der Hiigel als veritabler Berg,
und auf den ersten Blick erkennt ihr nur steil aufragenden
Waldboden, einzig unterbrochen von Findlingen und im-
posanten Felsnadeln, die fast wie ein Portal wirken, durch
das schon lingst kein Weg mehr fithrt.

Es gibt nur cine Stelle, durch die man das Tal vom Wald aus
betreten kann. Das fragliche Tor befindet sich am westlichsten
Punkt der Anlage, einer Stelle, die tiblicherweise vom aufge-
henden Mond beleuchtet wird. Eine miithsame Suche wird den
Helden jedoch erspart, denn sobald sie am Ful} des vermeint-
lichen Berges angekommen sind, werden sie von Tromprancke
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Tochter des Troddseh (Seite 129) emptangen. Tromprancke ist
eine angehende Wacggagatsch (Weises Trollweib) und vielver-
sprechende Seherin, die in den nichsten Tagen in den Garz-
schgraurtonk (Zirkel) von Traschmalgor aufgenommen werden
soll. Sie hatte in den vergangenen Monden immer wieder Vi-
sionen einer Gefahr, die Traschmalgor droht. Allerdings weil
das Trollweib nicht, welcher Art die Gefahr ist. Die Helden
haben stets eine Rolle in diesen Visionen gespielt, mal als Ver-
biindete der Trolle, dann wieder als heimliche Diebe, die den
Trollen iibel mitspielten. Von den Mach’nahtil zeitig iber das
Nahen der Gruppe informiert, verfigte Graumrameke Tochter
des Knorrhold (Seite 110), Oberhaupt des Stammes der Tam-
perampf, dass Tromprancke als ersten Teil ihrer Priifung die
Helden zu stellen und ihre Gesinnung zu erforschen habe.
Gelangt die Trollin zu dem Schluss, dass die Helden lauteren
Motiven folgen und Traschmalgor keinen Schaden zufligen
wollen, soll ihnen der Zugang zu Traschmalgor sowie das Ge-
hor der Trolle gewihrt werden. Andernfalls haben die Men-
schen ihr Leben verwirkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr blickt euch um, Sternenlicht und eure mitgefithrren Fa-
ckeln tauchen euch und die Umgebung in unstetes Licht.
Die Konturen der Biume und Felsen verschwimmen, die
Umgebung flimmert so stark, dass euch Trinen in die Au-
gen steigen. Die eben noch natiirlich wirkenden Felsfor-
mationen verdichten sich zu eciner Toranlage gigantischen
AusmaBes, in der just ein Trollweib erscheint. Zielstrebig
durchschreitet sie den vielfach verzierten Torbogen und
hile direkt auf euch zu. Sie ist deutlich kleiner, als ithr Kral-
lerwatsch in Erinnerung habt, dafiir breiter gebaut. Ihre
langen, zotteligen, mit allerlei krudem Schmuck versehe-
nen Haare fallen ihr ins Gesicht und bis tief in den Riicken.
Ohne ihre grofien, dunkelrot glimmenden Augen von euch
zu nehmen, schreitet sie in eure Richtung. Sie trige eine
steinerne Schiissel in den Hinden, die andernorts sicher als
Futtertrog Verwendung finden wiirde. Am Rand des Hiigels
— des Torwerks wohl cher — bleibt das Trollweib stehen. Er-
neut schweift ihr Blick {iber euch, dann erhebt sie ihre tefe
Stimme, die laut von den Felsen widerhallt. “Wimmelkrie-
ger miiss bleib hier! Tromprancke mach priif mit Wimmels
um schen was Sterne gesung. Wenn gut, Wimmels diirf rein
in Traschmalgor. Wenn schlecht, Wimmels werd totschlag
von Trolls!” Wie zur Bestitigung durchschneiden distere
Téne die Stille und euch wird bewusst, dass das Augenmerk
unsichtbarer Wichter auf euch ruht.

TrompPranckEs PRUFUTIG

Das Trollweib platziert das steinerne Becken auf dem Boden
und lisst sich davor nieder. Das Becken 1st mit einer milchwei-
Ben Fliissigkeit gefiillt und die Trollin bemtht sich sehr, nichts
von der kostbaren Mondmilch (Seite 113) zu verschiitten.

Was die Helden nun erwartet, ist keine Priifung, bei der sie
konkrete Aufgaben bewiltigen oder im eigentlichen Wortsinn
titig werden miissen. Tromprancke stimmt sich vielmehr auf
die einzelnen Gruppenmitglieder ein und ergriindet mit dem
mitgebrachten Spiegel aus Mondwasser, welche Gesinnung
dem jeweiligen Helden sowie der Gruppe insgesamt zueigen
ist. Die Trollin bedient sich hierbei einer trollischen Abwand-
lung des SENSIBAR EMPATHICUS, den die Trollweiber in
ritualisierter Form schon lange Zeit vor den Elfen gemeistert
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haben. Die Priffung der Waeggagatsch nimmt die ganze Nacht
in Anspruch und die Trollin lisst sich weder hetzen, noch zu

Antworten zwingen. Sofern ein Magiekundiger der Gruppe
den Zauber SENSIBAR beherrscht, kann er mittels gelungener
IN-Probe vermuten, welcher Natur Trompranckes Priifung ist.
Auch ein ANALYS ergiinzt durch eine Probe auf Magickunde
legt diesen Schluss nahe.

Betonen Sie den Unterschied dieser Szene zu den vorangegan-
genen ruppigen Begegnungen mit den Trollzacker Barbaren:
Hier geht es nicht um Drohgebidrden und Muskelkraft, son-
dern um Einfithlungsvermégen und geistige Disziplin.

TLassen Sie Ihre Spieler genau beschreiben, wie sie thre Gefiihls-
welt prisentieren wollen und verlangen Sie Proben die Eigen-
schaften IN und CH sowie auf passende gesellschaftliche Talente,
zum Beispiel Selbstbeherrschung oder Uberseugen fiir Helden, die
ihre innersten Uberzeugungen glaubwiirdig unterstreichen wol-
len, wihrend schurkisch veranlagte Helden, die vom wahren
Kern ihrer Personlichkeit ablenken wollen, dazu am besten auf
Uberreden zuriickgreifen. Niemand kennt Ihre Spieler und deren
Charaktere so gut wie Sie, also nutzen Sie die Gelegenheit, 1hre
kleinen (und griferen) Schwiichen der Helden zu thematisie-
ren und von den Spielern kleinreden oder beschdnigen zu lassen.
Falls die Helden Magie auf sich selbst anwenden, um thre Chan-
cen zu verbessern (z.B. durch einen ATTRIBUTO), so sieht
Tromprancke dariiber hinweg. Versuchen Sie dagegen, die Trollin
auf magische Weise zu becinflussen, so reagiert sie fulerst zornig
und bricht die Pritfung ab, und nur nach langwierigen Verhand-
lungen stimmt sie einer Fortsetzung der Prozedur zu.

Lassen Sie Thre Spieler an dieser Stelle ruhig schwitzen. Trol-
le stehen den Menschen alles andere als unvoreingenommen
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gegeniiber und cin einziger Fehltritt bestitigt jahrhunderteal-
te Vorurteile. Sollten die Spieler sich ihres Erfolges allzu sicher
sein und Sie als Meister nicht iiberzeugen kénnen, zégern Sie
nicht, ihnen in Gestalt von Tromprancke den Zutritt zu verweh-
ren. So kiénnten einige bewaftnete Trollkrieger aufrauchen, die
jeden Versuch des widerrechtichen Eindringens im Keim er-
sticken und die Helden davonjagen. Letztlich ist Tromprancke
aber jung und sich sicher, dass ihr Schicksal mir dem der Helden
verkniipft ist, so dass dieser Fall nur eintreten sollte, wenn die
Spieler allzu sorglos und von sich eingenommen sind.

Krart DER GEmEIODSCHAFT —
SCHWESTERSCHAFTEN DER_
TROLLWEIBER

Bei Trollweibern ist die Mondmacht — die Fihigkeit, Ma-
gie zu wirken — wesentlich hiufiger ausgeprige als bei
Trollmiinnern. Im Gegenzug ist die Kraft bei Trollinnen
meist weniger stark ausgeprigt. Ein einzelnes Trollweib
ist oft nur in der Lage, bescheidene Effekte zu erzielen, wo
ein Trollschamane auf sich gestellt {iber Nacht Unglaubli-
ches vollbringen kann.

Die Macht der Trollweiber liegt nicht im Individuum,
sondern im gemeinsamen Handeln und im Verbinden der
Zauberfertigkeiten vieler Weiber mit einem gemeinsamen
Ziel, Trollinnen organisieren sich in Schwesternschaften
(troll. Somomatschatonk — die Muttertreuen, die Matschas
Zorn teilen) und regionalen Zirkeln (troll. Gartschgrar-
tonk — die Weberinnen, die das Vermichtnis siegeln). Die
Form ihrer Rituale ist unspekrakuldr und selten als etwas
Besonderes zu erkennen, doch die zuweilen tber Jah-
re fortgefithrten Handlungen haben oft beeindrucken-
de Zauberwirkungen zum Ergebnis, wie beispielsweise
die Verhehlung ganzer Landstriche oder die Erhaltung
iiberraschend lieblicher und fruchtbarer Tiler inmitten
der Unwirtlichkeit der kargen Trollzacken. Trotz dieser
beachtlichen Leistungen gelten Trollinnen nicht als Scha-
maninnen, sondern als Weise Weiber (Waeggagatsch). Die
Menschen der Trollzacken nennen sie (wie auch mensch-
liche Vertreter dieser Zunft, also Hebammen, Heilerinnen
und Hexen) Waegga.

Auch magiebegabte Trollinnen nehmen sich Schilerin-
nen, die sie rituell adoptieren. Anders als bei den Mannern
ist es jedoch nicht uniiblich, dass eine Waegga in ihrem
Leben mehr als eine Schiilerin annimmt. Das ganze Wir-
ken der Trollweiber ist auf Gemeinschaft und Zusam-
menarbeit ausgelegt, und so folgt auch die Ausbildung der
Trollm#dchen diesem Pfad. Wihrend der Ausbildung Gbt
neben der direkten Ausbilderin auch der gesamte Zirkel
Einfluss aus, und zuweilen wechseln sich die Altwaeggas
darin ab, den Midchen bestimmte Dinge zu vermitteln.
Am Ende der Ausbildung, die ein halbes Jahrhundert in
Anspruch nimmt, sind es folgerichtig die Zirkel, manch-
mal gar weite Teile der Schwesternschaft sclbst, die die
Anwirterin aufihre Wiirde priifen und bei Bestehen in die
Gemeinschaft aufnehmen. Oft erfolgt dies, nachdem die ]
Anwirterin die Leitung bei speziellen Ritualen ibernom-
men hat, in deren Verlaufsie Fehler und Unstimmigkeiten
im gemeinsamen Weben beheben musste, damit sich das
gewiinschte Ergebnis einstellt.

Tromprancke fithrt die Helden in die Thinghalle (15), wo sich
zunichst nur die unten namentlich aufgefithrten Trolle einge-
funden haben. Die Helden miissen sich erneut erkliren und
geduldig auf die immer gleichen Fragen antworten. Sobald der
Status der Helden geklirt ist und sie als rechtschaffen aner-
kannt wurden, werden sie in der grofien Dolmenhalle (13) im
ersten Hof unrergebracht, wo einer der Lagerriume fiir sie ge-
riumt wird. Der Raum weist bis auf eine etwa 10 Schritt lange
und anderthalb Schritt hohe Steinbank sowie ein deckenhohes
Steinregal keine Mablierung auf.

Eine TroLLiSCHE W ACHBURG

Traschmalgor —so grof und michtig es selbst als Ruine erschei-
nen mag — ist nur ein kleiner Vorposten der in den Tiefen der
Zacken gelegenen grofien Trollfestungen. Der Stamm der Tra-
gatsch (troll.: die Blindgeborenen, die das Dunkel sehen, Schild
87) hat Traschmalgor im 4. Zeitalter erbaut. Gegen Ende des
2. Drachenkrieges wurde die Feste weitgehend vernichtet und
dennoch haben die Trolle diesen Ort niemals aufgegeben.
Heute ist von der trollischen Wachburg wenig mehr als ein et-
wa eine Meile durchmessendes Tal mit steil aufragenden Fels-
winden, monumentalen Bauwerksresten und einer Handvoll
Kavernen zu erkennen. Terrassen, auf denen Trollweiber Fel-
der angelegt haben, iiberragen das Tal ebenso wie die Reste von
Tiirmen und Mauern, die Traschmalgor einst beschirmten. Im
Tal selbst gibt es vielfiluge Zeugnisse trollischer Kulrur, und
obgleich Traschmalgor eine Ruine ist, ist es doch lebendig und
wird noch immer von Trollen bewohnt. An einigen wichtigen
Stellen im Tal halten die Trollweiber die Verhehlung nach wie
vor aufrecht.

AnrKunrf vop WEIiTERER ABLAVF

Da die Initiation einer neuen Waeggagatsch ansteht, halten
sich in Traschmalgor momentan itiber dreiBig Trolle auf, die
sich jedoch trotz ihrer beeindruckenden Korpergrdfe in der
Weite der riesigen Trollburg verlieren. Hinzu kommt, dass die
Helden keinen Zutritt zu den Wohnquartieren erhalten, in de-
nen sich die etwa zwei Dutzend dauerhaften Bewohner der
Burg die meiste Zeit iiber aufhalten. Die Trolle, mit denen es
die Helden hauptsichlich zu tun haben, sind weiter unten auf-
gefiihrt. Dariiber hinaus kénnen Sie weitere Trolle mit Namen
und Gesicht versehen, wenn Sie es méchten.

Das Abenteuer sicht fiir den Aufenthalt in Traschmalgor kei-
ne festen Ereignisse vor, vielmehr kénnen die Helden den Ort
entweder allein oder an Burians Seite erkunden und versuchen,
mit den Trollen ins Gesprich zu kommen. Ist einmal entschie-
den worden, dass die Helden ein Recht haben, auf Traschmal-
gor zu weilen — und hier gilt in letzter Konsequenz nur das
Wort Kraschtonns — wird die Gegenwart der Wimmelkrieger
als gegeben hingenommen. Die Trolle kénnen den Helden die
Frage, was Pardona in Traschmalgor suchen kénnte, nicht be-
antworten, aber sie erlauben ihnen, sich auf der Suche nach In-
formationen (relativ) frei durch die Trollburg zu bewegen. Die
beschriebenen Ortlichkeiten zu erkunden, kostet Zeir, die Sie
den Helden gewihren oder beschneiden kénnen. Wir gehen
davon aus, dass den Helden ein bis zwei Tage zur Erforschung
der Trollburg zur Verfiigung stehen, ehe sie von den zeitgleich
ablaufenden Ereignissen eingeholt werden.
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TroLLE in TRascEmMALGOR

4 Kraschtonn Sohn des Graugdasch vom Stamm der Traga-
tasch ist der Hiiter des Steinkreises und damit der hochstste-
hende Troll des Tals. Mit 357 Jahren gilt er auch unter Trollen
als alt. Mittlerweile ist er — geistig wie kérperlich — etwas
unbeweglich und verharrt starrsinnig auf seinen Ansichten.
Menschen begegnet er grundsitzlich misstrauisch, wihrend
er Elfen ob ihrer Weltsicht unverhohlen verachtet. Die Nihe
Pardonas zu Traschmalgor beunruhigt ihn sehr, weswegen
er zustimmt, sich der Helden zu bedienen, um Niheres he-
rauszufinden. Kraschtonn ist hager und sehnig, seine Haare
sind vom stumpfen Weil} erkalteter Asche und seine Haut ist
trocken und rissig, die Augen blind und grau wie alter Kalk-
stein. Die Felle zahlreicher Streifendachse kleiden ihn, und wo
er geht und steht, klappern Kalksteinplittchen, die er sich in
Haare und Bart gekniiptt hat

£ Graugdasch, sein Schiiler, ist 172 Jahre alt und voller Taten-
drang. Obgleich er—wie sein Zichvater — blind ist, bewegt er sich
mit schlafwandlerischer Sicherheit durch die Feste. Gelingt es
den Helden, ihn von der Lauterkeit ihrer Absichten zu itberzeu-
gen und die Bedrohung durch Pardona zu verdeutlichen, unter-
stiitzt Graugdasch sie nach Kriften. Er kann den Helden viel
{iber die Geschichte der Trollfestung erzihlen, vor allem auch
von Strock Sohn des Kerbhold. Der angehende Schamane fahrt
stets einen michtigen Stab mit sich, dessen Enden mit perfeke
eingepassten Steinkegeln beschwert sind. In Graugdaschs Hin-
den ist der Stab Sehhilfe und todliche Watte zugleich. Gewandet
ister in eine grofe, pelzverzierte Wolldecke, das Geschenk einer
dankbaren Reisebekanntschaft. Die rotbraunen Haare, sowic
den Bart trigt er jeweils zu einem dicken Zopf geflochten, in die
Obsidianplittchen eingebunden sind.

& Graumramcke Tochter des Knorrhold ist die Stammes-
fiirstin der Tamperampf. Sie weilt in Traschmalgor, um der
Initation Trompranckes beizuwohnen. Dariiber hinaus ist
Graumramcke selbst eine grofe Seherin, die in letzter Zeit von
besorgniserregenden Ahnungen heimgesucht wird, die denen
ihrer Schiilerin dhneln. Als die Trollfiirstin, die schon am Vor-
abend der Dritten Dimonenschlacht dafiir gesprochen hat, den
Menschen in dieser schicksalhaften Zeit beizustehen (Michte
des Schicksals 1891f.), ist sic auch jetzt eine Verbiindete der
Helden. Graumramcke ist fiir eine Trollin klein (2,89 Schritt)
und massig. Da sie der Meinung ist, die Geschehnisse rund
um das Erscheinen der Helden stiinden in Zusammenhang
mit der anstehenden Pritfung, folgt sie in allem den Entschei-
dungen Trompranckes. Graumramcke trigt cin sackformiges
Gewand aus speckigem Leder, das mit Edel- und Halbedel-
steinen von betrichtlichem Wert verziert ist. Thr krauses, schul-
terlanges Haar ist von schwarzgrauer Farbe.

< Wamruncke Tochter des Graugdasch hingegen begeg-
net den Helden mit groBem Argwohn. Zwar unternimmt sie
nichts, was dem Willen ihrer Trollfiirstin widerspricht, doch
setzt sie alles daran, den Aufenthalt der Helden in Traschmal-
gor so unerfreulich wie méglich zu gestalten. Sie ist amtierende
Malmahorkatsch (troll.: Wichterin der Mondmilch) und wacht
aufmerksam tiber diesen Teil Traschmalgors.

& Strotromm Sohn des Rémpeldasch gehért dem Stamm
der Maimartatsch (troll.: Wuttinzer, die den Felsen spalten)
an. Er ist der jlingere Bruder des Stammesfiirsten und oberster
Wichter Traschmalgors. Strotromm ist ein erfahrener Krieger,
beherrscht die Kunst des ‘kalten Schmiedens’ und ist dartiber
hinaus einer der Wenigen, der noch Uber eine vollstindige

Trollriistung verfiigt. Als Waffe dient ihm eine eigenhindig
geschmiedete Streitaxt von beeindruckenden AusmaBen. Stro-
tromm ist unentschieden, wie er den Menschen begegnen soll.
Die Ausfithrungen ruhmvoller Krieger und unerschrockener
Kimpfer wirken in jedem Fall tiberzeugender aufihn als kluge
Worte und Diplomatie. Wird er gar zu einem Duell heraus-
gefordert, dem ein guter Kampf (aber nicht zwangsliufig der
eher unwahrscheinliche Sieg des Helden) folgt, stimmt er da-
fiir, die Helden zu unterstiitzen.

R e e e e

Strotromm Sohn des Rompeldasch

MUZ3 KL9 IN12 CH10 FF6 GE11 K027 KK35
Trollaxt:INI 8+1W6 AT15 PA13 TP4W6+10 DK NS

LeP 73 RS 10 (Trollriistung) AuP 120 MRB8/10 WS 14 GS7
Relevante Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen,
Befreiungsschlag, Uberrennen* (2W6+8 TP)

Waffenlose Sonderfertigkeiten: Auspendeln, Beinarbeit, Gerade,
Schmetterschlag

Besonderheit: Trolle gelten als groRe Gegner, zur Parade eines
Trollangriffs ist ausschlieBlich Ausweichen oder eine Parade mit
einem Schild erlaubt.

*) wie Angriff mit der Faust, es ist nur Ausweichen als Reaktion
maglich.
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Neben den genannten Trollen befinden sich etwa acht weitere
Waeggagatsch sowie 15 Trollinnen und Trolle — darunter auch
Kinder — auf der Feste, die sich je nach Ihrer Vorliebe gleich-
giiltig, ablehnend oder freundlich gebirden.

Weitere Namen: Weiblich: Gruschlatcke, Hulcke, Knorrholde,
Vrollhucke, Wampcke; Méinnlich: Bollerwomp, Gnallkomp,
Haudrupp, Tarkampf, Trollrik

BESCHREIBUNG VOII
Tar vnop Feste

Die Wiinde des Tals von Traschmalgor ragen — wo Feldter-
rassen sie nicht unterbrechen — steil, an manchen Stellen
fast senkrecht, auf und {iberwinden eine Héhe von 50 bis 80
Schritt. Der Talgrund ist nicht eben, sondern steigt gen Osten
merklich an, bereichert durch Bodenwellen, Vertiefungen so-
wie Erhebungen. Im beiliegenden Plan von Traschmalgor sind
nur groBe, iiber 40 Schritt hohe Biume verzeichnet. Dariiber
hinaus gibt es jedoch auch innerhalb der Wachburg Pflanzen,
die Sie nach eigenem Gusto verteilen kénnen.

Macik in TrRascamarcor

Zauberei in Traschmalgor verlduft weitgehend normal.
Allein Magie mit dem Merkmal Elementar (Erz) lidsst sich
leichter wirken (3 Punkte Erleichterung). Im Gegensatz |
hierzu ist es bedeutend schwerer, sich auf Zauber mit Ele-
mentar (Luft) einzustimmen (um 7 Punkte erschwert). Im
Zentrum des Heiligen Steinkreises (36) werden Erleich-
terungen und Erschwerungen verdoppelt. Dariiber hinaus
erschwert die erzene Prisenz Traschmalgors den Einsatz |
von kiinstlichen Fluggeriten, sclbst wenn die Anlage
iiberflogen werden soll, ist die Fliegen-Probe um 7 Punkte -
erschwert. Nur miihsam erheben sich Heldenfluggerirte
in die Héhe (1 Schritt in der ersten Minute, 2 Schritt in
der zweiten Minute, 4 Schritt in der dritten usw.).




Die vnverdEHLTED TEiLe DER TROLLFESTE

Die steilen Felswinde, die den Talkessel einfassen, sind nur
an wenigen Stellen von Treppen durchbrochen, die nach oben
fithren und Trolldimensionen aufweisen. In der Stidwand
befinden sich auf halber Hohe Felsterrassen mit Feldern fiir
Obstbdume und Gemiise. Beides wird hier ZuBerst erfolgreich
angebaut, die Ernte ist iblicherweise gut, und einzelne Feld-
friichte erreichen eine beeindruckende Grofe.

Die iiber dem Tal aufragenden Berggipfel sind meist geschickt
an die Umgebung angepasste Trollbauwerke, wie Tiirme, in
denen die Trolle der Vorzeit Wache gehalten haben. Einigen
dieser Gebiude sind Plateaus vorgelagert, die wie Hofe ge-
nutzt wurden. Die Ausgestaltung der niheren Umgebung des
Tales (einzelne Tiirme und Felder) iiberlassen wir Thnen. Die
Ruinen werden noch immer von den heute hier lebenden Trol-
len genutzt. Einige der Tiirme im vorderen, unverhehlten Teil
sind bewacht, und die Helden kénnen Signalhérner aus Stein
erkennen sowie Trollwaffen, darunter Wurfspeere, die groB3 ge-
nug scheinen, um einen Perldrachen aus der Luft zu holen.

Zerstorter Dolmen (1)

Hinter dem #uferen Tor der Feste gelegen, deckte diese gi-
gantische Felsplatte urspriinglich den Eingang in das Tal von
Traschmalgor ab. Die Heerfithrer des Giildenen zerstérten
diese, wie einen Dolmen geformte Halle, um den Heerscharen
Pyrdacors das Eindringen zu erméglichen. Die heutigen Be-
wohner Traschmalgors schitzen den Hohlweg, der durch die
teilweise meterhohen Triimmer sowie eine Hilfte der Platte
(etwa vier Schritt dick und 15 Schritt aufragend) nur miihsam
durchquert werden kann.

Eingestiirztes BegriiBungstor (2)

Zwei 8 Schritt hohe Felsnadeln ragen jih auf. Ehedem trugen
sie einen Torbogen aus mehreren Schritt dicken Stimmen ver-
steinerter Biume. Das Tor galt in frithen Zeiten als Zeichen
freundlichen Willkommens, das der Gastgeber gemeinsam mit
dem Besucher durchschritt. Die Kalksteinstelen sind rundum
mit groPformatigen Verzierungen versehen, von denen die
meisten im Laufe der Zeit zerstért wurden.

Versteinerter Kaiserdrache (3)

Wie ein groBer, teilweise zerborstener Granitbrocken liegt der
zerschmetterte Leib eines Kaiserdrachen im Vorhof der Feste
und legt Zeugnis iiber die Macht der damals hier versammelten
Trollschamanen ab. Der Drache Brakanor (Sohn des Feracinor
und ebenfalls ¢in Ousiaphér Pyrdacors) wurde beim Angritf auf
Traschmalgor im Flug versteinert und ist heute allenfalls von
oben als Drache zu erkennen (oder durch eine Tierkunde-Probe
(Drachen) +6). Der Leib Brakanors ist aus Granit, wihrend die
Schwingen wie durchscheinender Marmor wirken. Augen, Zih-
ne und Klauen sind als Quarz ausgebildet, innerhalb des Granit-
konglomerats aber nur schwer zu entdecken (Sinnenschirfe +6).
Mittels eines ODEM +36 ist die Macht der Schamanen noch als
Reststrahlung eines michtigen Verwandlungszaubers unbekann-
ter Art zu erkennen. Es liegt ganz in Lhrer Meisterhand, welche
Erkenntnisse Brakanors Uberreste fiir die Helden bereithalten.
So kann sein Anblick Erinnerungsfetzen Fuldigors hervorbrin-
gen, die den Drachen leibhaftig kimptend zeigen, dem Karfunkel
noch ein letzter, schwacher Hauch von Leben (oder vielmehr Dra-
chentriumen) innewohnen oder der ganze Felsblock eben genau
dies sein (ndmlich ein seit Jahrtausenden entgiltig toter Drache,
dessen Karfunkel erloschen ist) — ganz wie Sie es wiinschen.

Herisicat in Trascamarcor,

Viele der beschriebenen Gegebenheiten sind magisch
beeinflusst oder sogar solchen Ursprungs. Trollmagie 1st
jedoch gréBtenteils nicht entschliisselt. Selbst ein Hell-
sichtmagier mit profunden Kenntnissen kann im Regelfall
kaum erfassen, was sich ihm darstellt, und er wird noch
weniger verstehen, was er sieht. Beschreiben sie kraftvolle
Bahnen, krude Matrizen, die auf den ersten Blick mas-
siv und wenig kunstvoll erscheinen. Bei einem mdoglichen
zweiten und dritten Blick weisen sie jedoch eine Tiefe auf,
die auch einem Gildenmagier Respekt abtrotzt. Das vor
allem, weil ein Magier die zugrundeliegenden Strukturen
nur erahnen, keinesfalls aber verfolgen und noch weni-
ger verstehen kann. Lassen Sie sich bei der Darstellung
der méglichen Analysen in den unterschiedlichen Teilen
Traschmalgors vom Zweck des analysierten Objektes und
Threr Phantasie leiten. Nur ein wirklich spektakulirer Er-
folg sollte einem Helden Erkenntnisse bescheren. Gene-
rell sollte eher das Gefiihl vorherrschen, dass man kaum
mehr als Bruchteile einer reichen, aber unverstindlichen
und fremdartigen Kultur erahnen kann.

Mine (4)

Ein sanft absteigendes Loch, das etwa 20 Schritt breit ist und
auf ungefihr 70 Schritt Tiefe herabfithrt. Hier gewinnen die
Trolle diverse Mineralien aus Sumus Leib. Die Helden diir-
fen sich umschauen, aber nicht selbst schiirfen. Ein Jungtroll
namens Bagsch bewacht die Mine. Bagsch 1st erst 53 Jahre alt
und damit wenig mehr als ein Halbstarker. Er ist sehr an den
Erzihlungen der Helden interessiert und steht ihnen unvor-
cingenommen gegeniiber.

Zerstorter Wachturm (5)
Der aus versteinertem Holz errichtete Turm wurde von Pran-
kenhieben auseinander gerissen.

Zerborstener Dolmen (6)

Ein zerborstener Dolmen, der groBe Ahnlichkeit mit demje-
nigen im Eingangsbereich aufweist. AuBer Felsbrocken und
Gerdll gibt es nichts zu entdecken.

Dolmenbhalle (7)

Einstmals eine Halle, in der sich die Trolle vor dem Betre-
ten des unterirdischen Teils Traschmalgors mit ihren Gésten
versammelten. Mehrere Steinsessel und ein gigantischer stei-
nerner Kessel iiber einer Feuerstelle zieren den Raum. Die
Dolmenhalle (ein groBer Deckstein, der von aufrecht stehen-
den Steinsdulen oder —platten getragen wird) ist stets bewacht,
die Helden diirfen den Zugang zum angrenzenden Hohlen-
system nicht passieren.

Schlote (8)

Zahlreiche Schlote (Durchmesser 15 bis 20 Finger), aus de-
nen es heult und graue Schwaden in den Himmel wabern,
wachsen hier aus dem Boden. Die Trolle glauben, dass dies die
Stimmen gemarterter Steinseelen (Trollgeister) sind, die von
ithren Ahnen fiir einen Verrat in grauer Vorzeit (vermutlich der
Trollzeit) grausam bestraft wurden. Die Schlote, aus denen es
nachts schwach leuchter, abseirs des Pfades zu durchschreiten,
gilt unter Trollen als Mutprobe.
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Zugang zu den Kavernen (9)

Menschen ist der Zugang zum unterirdischen Teil der Trollfes-
te verwehrt. Hier leben die heutigen Bewohner, und sie hiiten
thre Heimstatt wie ithren Augapfel. Selbst der Angriff der Hor
den Pyrdacors konnte diesen Teil Traschmalgors nur teilweise
zerstdren. Die eigentliche Ausdehnung der Wachburg geht in
die Tiefe: Hohlen von gigantischen Ausmalien, darunter auch
kiinstich geschaffene Dome, in denen Stalagmiten und -titen
mirchenhafte Landschaften formen und andere Wunder wi-
ren hier zu bestaunen. Doch der Zugang ist stets bewacht und
innerhalb der Kavernen halten sich Trolle auf, die kurzen Pro-
zess machen mit “Wimmels, die woll Groll”.

Zerstdrter Grabhiigel (10)

Bedeckt mit Steinen und Erde, war diese zerstérte Dolmen-
halle ehedem ein Grabhiigel. Ein Teil des Grabmals ist noch
intakt, mit viel Aufwand kénnte man sich einen Zugang frei
schaufeln, wiirden die Trolle nicht dariiber wachen, dass die
Ruhe des geschitzeen Toten gewahrt bleibt.

Schamanenkreis (11)

Ein gut 60 Schritt durchmessender, unregelmiBiger Kreis aus
etwa vier Schritt hohen Monolithen, die weitgehend umgefal-
len und zerbrochen sind. Der Untergrund ist eine Platte aus
geschmolzenem Kalkstein mit messerscharfen Kanten. An
dieser Stelle leisteten die versammelten Trollschamanen Pyr-
dacors Heermeister erbitterten Widerstand. Hier wurden sie
von Feracinors Feuerodem getroffen und getdtet. Selbst im
Feuertod wurden die Schamanen zu Stein und wurden zu teil-
weise aufragenden, teilweise umgestiirzten Stelen, in denen
man vage trollische Formen erkennen kann (IN-Probe).

Die ungeheure magische Macht des Angriffs des Drachen so-
wie der erbitterte Widerstand der Trolle schuf eine fluktuie-
rende Kraftlinie von etwa 20 Schritt Linge, die jede Art von
Kampfmagie im Bercich des Schamanenkreises unterstiitzt.
Eine Nebenwirkung ist jedoch, dass sich stets Feuerminder-
geister (WdZ 385) als armlange Salamander manifestieren.

Felsnadel (12)

In der hoch aufragenden Felsnadel ist ein Aufgang verborgen,
den ein Troll bequem erklimmen kann und der zu einem Be-
obachtungsnest in einer Héhe von 60 Schritt fithre. Von oben
hat man einen guten Uberblick iiber Traschmalgor, der den
Helden nicht verwehrt wird.

Dolmenhalle (13)

Erhaltene Dolmenhalle mit mehreren Mauern und steiner-
nen Mobelstiicken. Urspriinglicher Zweck und Bedeutung der
Halle sind jedoch nicht mehr zu erkennen. Heute wird hier die
Ernte gelagert und teilweise verarbeitet, ehe sie in den unterir-
dischen Teil der Festung gebracht wird.

Zerstorte Felsbriicke (14)

Ein Teil einer Felsbriicke ragt in das Tal hinein. Der ansteigen-
de Teil ist noch begehbar, der cigentliche Bogen wurde jedoch
vernichtet.

Thinghalle (15)

Massive Mauern, gefiigt aus Steinen gigantischen Ausmales,
schiitzen den Zugang zum Versammlungsplatz der Trolle von
Traschmalgor. Hoch reicht die Kuppelhalle in den Berggipfel
hinauf; die natiirliche Héhle, die die Trolle einst hier fanden,

wurde Uber die Jahrtausende erweitert und verschénert. Hier-
bei offenbart sich die ganze Kunstfertigkeit der Bergschrate, die
leicht mit dem zwergischen Monumentalbaustl konkurrieren
kann. Sitzstufen aus Kalkstein, die ganz der trollischen Kér-
pergréfe angepasst sind, steigen in drei Reihen an den Hahlen-
winden empor und bilden ein nahezu rundes Amphitheater,
aus dessen Decke Stalaktiten wachsen. Der Umstand, dass
man gefliisterte Worte an jeder Stelle der Thinghalle verstehen
kann, unterstreicht die Besonderheit des Ortes. Zentrum der
Anlage ist der kleine Steinkreis (17). Die Helden werden hier
des Ofteren Kontakt zu den Trollen haben, die den Thingplatz
tir ihre Beratungen nutzen.

Passage der Erinnerung (16)

Dem weitgehend naturbelassenen Vorraum der Thinghalle
schlieBt sich eine Passage an, die ein Troll bequem durch-
schreiten kann. Ost- und Westwand tragen groBe Halbreli-
efs, auf denen schicksalhafte Kimpfe des Trollvolkes aus vier
Zeitaltern dargestellt sind. Aus den aufgrund ihrer GréBe fiir
das menschliche Auge nur schwer zu erfassenden Bildern
lassen sich zum einen die Dominanz der trollischen Rasse
in der Frithgeschichte ableiten (KL-Probe +2) sowie fremd-
artige Rassen erkennen, mit denen die Trolle im Hader lagen
(Iowen- und adlerképfige Wesen, den Trollen an KérpergroBe
unterlegen, Mahre, Inscktoide, Drachen, ...). Vor den Winden
befinden sich vier imposante Standbilder, die sich erst bei ni-
herer Betrachtung tatsichlich als Relikte und nicht als steiner-
ne Bildnisse identifizieren lassen: Die Riistung eines groBen
und michtigen Mantra’ke, das Exoskelett einer drei Schritt
groPen Gottesanbeterin, deren Extremitiiten grausame Waffen
bilden, sowie ein versteinerter, katzengestaltiger Gryphon mit
Lowenhaupt, der noch im Tode Erhabenheit ausstrahlt. Die
letzte Statue aber ist ein zu Stein erstarrter Trollkrieger in vol-
ler Ristung, denn immer wieder bekimpften sich die Trolle
auch untereinander und riumen sich selbst einen Platz in der
Passage der Erinnerung ein. Die Standbilder sind mit einer
diinnen Kristallschicht {iberzogen, die sie vor den Einfliissen
der Umwelt schiitzt.

Steinkreis (17)

Ein kleines Heiligtum der Trolle. Jedem Stein wohnt astrale
Macht inne, da er von einem bestimmten Schamanen in ar-
chetypischen Ritualen aus Spucke und Blut geformt wurde.
Die Trolle glauben, dass man im Zentrum des Kreises nur
die Wahrheit sprechen kann. Allerdings erfordert es auch eine
MU-Probe+3, um den Kreis {iberhaupt zu betreten, da hier
die trollische Variante eines HEXENKNOTENS wirkt.

Dolmenhalle (18, 19)
Erhaltene Dolmenhallen, mit mehreren Mauern und steiner-
nen Mébelstiicken im Inneren.

Felsnadeln mit zwei Thronen (20)

Die recht grofie Felsnadel mit zwei Gipfeln ist von der Ostseite
aus leicht zu begehen und fiihrt auf einen hoch gelegenen Be-
ratungsplatz, auf dem sich zwei Steinsessel gegentiberstehen.
Hier kénnen Trolle ungestért miteinander reden. Beide Sessel
sind rundum verziert. Auf einem der Throne hat sich zudem
der Meckerdrache Furro niedergelassen. Fiir einen Meckerdra-
chen hat Furro ein ungewodhnlich hohes Alter (92 Jahre) er-
reicht, und Kraschronn Sohn des Graugdasch schitzt es, ab und
an mit dem sehr intelligenten, aber eingebildeten Taschendra-



chen, der sich selbst fiir einen brillanten Magietheoretiker hilt,
zu diskutieren. Die beiden verbindet eine Art Hassliebe.

Trockenes Bachbett (21)

Ein ausgetrocknetes Bachbett. An einigen Stellen sind die
Prankenabdriicke von Drachen zu erkennen. Thr Odem ver-
dampfte den Bach und verschloss den Zulauf, anschliefend
verewigten sie sich im angeschmolzenen Gestein.

Zerstorte Felsbriicke (22)

Die kleinere Felsbriicke fithrte vor dem Drachenangriff auf
den Thronfelsen und ist durch Feuerodem halb zerstort. An
Bruchkanten haben sich Spitzen von beachtlicher Schirfe ge-
bildet. Die Tragfihigkeit dieser Briicke ist gering, weswegen
die Trolle sie meiden. Eine Belastung bis 50 Stein 1st jedoch
unbedenklich.

Hshle (23)

Eine nattrliche Hohle, die heute wie ehedem als Lager fiir
Brennstoffe und Werkzeuge genutzt wird. Urspriinglich war
die zum Tal hin offene Héhle mit Winden aus versteiner-
tem Holz verschlossen. Gegenwiirtig schlieBen grob entastete
Baumstimme die gréBten Licken.

Grotte (24)

In dieser Grotte haben die Drachen und Pyrdacors Gefolge die
iiberlebenden Trolle zusammengetrieben und die Hohle dann
mit Balken aus versteinertem Holz sowie mit den versteinerten
Leichen der bereits getdteten Trolle verschlossen. SchlieBlich
totete Drachenfeuer diejenigen Trolle, die nicht rechtzeitig
zu den Heiligen Steinen defer in der Héhle fliehen konnten.
Die Winde im Inneren wirken glasartig, und die versteinerten
Trolle sind fiir Menschen nicht leicht als solche zu erkennen.

Quellsee (25)

Der eiskalte See birgt milchiges Wasser und wird durch einen
unterseeischen Zulauf gespeist. Sowohl die hinter der Verheh-
lung zu Tage tretende Mondmilch (28), als auch einige unter-
irdisch verlaufende Biche fliefen in den See.

Lager fiir versteinertes Holz (26)
Eine Felsnische, die hinter einer groben Holzwand mit verstei-
nertem Holz voll gestellt ist.

IMonpmiLcH

Mondmilch ist eine sehr seltene mineralische Ablagerung
und nur in Ausnahmefillen fliissig. Wie Milch ist die Ab-
lagerung in ihrer fliissigen Form weil. Der Bezug zum
Madamal leitet sich vermutlich von der Wunderwirkung
ab, die man der Mondmilch zuerkennt.

Wirkung: Um die volle
Mondmilch frisch (binnen eines Tages) genossen werden.
Nach dem Genuss eines Schanks (0,2 Liter) sind Zauber
mit dem Merkmal Hellsicht und Versténdigung sowie Pro-
ben auf intuttive Talente fiir eine Stunde um 3 Punkte er-
leichtert. Werden Wunden damit ausgewaschen, ebbt die

firkung zu entfalten, muss

Blutung ab. Im Laufe des Tages werden 5 LeP zuriick-
erstattet. Eingenommen wirkt Mondmilch kriftigend, die
nichtliche Regeneration steigt um 2 LeP.
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Der nordliche Teilbereich Traschmalgors ist unterirdisch und
wird aus natiirlichen Hohlen gebildet, die vor allem im vorde-
ren Bereich von Trollhand erweitert und verschénert wurden.
Der stidliche Teilbereich ist tiber eine Héhle zuginglich, die
weitgehend naturbelassen ist. Das sich anschliefende, schmale
Tal ist hinter den Steinstelen vallig frei von Bewuchs. Das Ele-
ment Erz dominiert diesen mystischen Ort, in dem die Luft zu
stehen scheint und abgestanden riecht. Allein vor den Stelen
gedeihen vier prichtige Kiefern betriichtlichen Alters. Ringsum
steigen die Felswinde schroff an, und nur an zwei Stellen sind
auf den Berggipfeln Reste gigantischen Mauerwerks zu erken-
nen. Drei Wachtiirme reckten sich hier in den Himmel, ehe sie
von Drachen eingerissen wurden. Heute nisten Bergadler im
kleinsten von ithnen.

Felsformation (27)

GleiBend hell ragen hier weife und scharfkantige Kalkklippen
aus dem Boden. Selbst in den an seltsamen Felsformationen
nicht armen Trollzacken muten sie ungewdhnlich an. Fiir die
Trolle sind sie heilig, denn nach ihrem Glauben handelt es sich
um “Knoch von Somo”, die gemibp trollischer Mythologie im-
mer weild sind. Norddstlich dieser Formation tritt Mondmilch
hervor.

Bach aus Mondmilch (28)

Aus der Felswand am Nordostende der groffen Hohle tritt in
etwa anderthalb Schritt Héhe ein diinner, zuweilen nur trop-
felnder Strom einer milchigen Fliissigkeit aus, die sich in ei-
ner Bodenmulde sammelt. Felswand wie Bachbett werden von
glatt gewaschenen Kalkablagerungen gebildet, die in jeghichem
Licht hell aufleuchten. Ist die Mulde voll, liuft die Mondmilch
ab, und folgt einem nur leicht geschwungenen Bett, ehe der
Bach unter der Felsformation (27) verschwindet. Mazschmahor
(Mondmilch) gilt den Trollen, insbesondere den Trollinnen,
als heilig. Die Waeggagatsch nehmen die Milch zu sich, um
ihre hellsichtigen Fihigkeiten zu verstirken, die Trollkrieger
schitzen vor allem ihre heilende Wirkung. Keinem Troll wiir-
de es jedoch einfallen, selbst aus dem Bach zu schépfen. Es ob-
liegt den Waggagatsch, einen Troll mit Mondmilch zu beehren,
und man reagiert mit Befremden oder Wut, wenn die Helden
hier einen Mangel an Benimm an den Tag legen.

Halle aus einem Schildkrétenpanzer (29)

Diese Halle ist aus dem Panzer einer Riesenschildkréte gefer-
tgt und wird noch heute von den Schamanen der Targatsch
genutzt. Sie beherbergt viele Geheimnisse und Artefakte der
Schamanen und wird argwéhnisch bewacht.

Dolmenhalle der Ahnengeister (30)

Eine fast kreisrunde Steinplatte deckt die Ahnenhalle Trasch-
malgors ab. Anders als die iibrigen Dolmenhallen ist diese
Halle rundum geschlossen. Zyklopenhaftes Mauerwerk fagt
sich nahtlos ineinander und trigt Halbreliefs, die sich nach
und nach (Sinnenschirfe-Probe +5) zu cinem kolossalen
Schlachtenbild vereinen und den letzten Kampf Strocks Sohn
des Kerbhold sowie der anderen Trollschamanen nacherzih-
len. Drachen- und Trollleiber winden sich in tédlichem Reigen
umeinander, bei genauerer Betrachtung finden sich Einzelsze-
nen, die siegreiche Trolle zeigen, doch in der Mehrzahl sind es
die in ihrer Grausamkeit Gberzeichnet dargestellten Drachen,
die triumphieren.
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Helden mit der Gabe Empazhie erhalten aufgrund der
Nihe zu den Geistern, die im Rahmen des abgebilde-
ten Kampfes gefallen sind, Einblick in deren ‘lebendige
Erinnerung’. Die einzelnen Erinnerungsfetzen sind je-
doch nur schwer verstindlich und Einzelheiten kaum
erkennbar. Allein die allumfassende Bedrohung durch
eine angreifende Drachenstreitmacht bleibt als deutli-
che Erinnerung zuriick und — so Sie es wiinschen — der
Anblick eines goldenen Kaiserdrachen, der aus einem in
Flammen stehenden Himmel zum entscheidenden An-
griff herabstsBe.

Ahnlich verhilt es sich bei Helden mit dem Nachteil
Medium. Die Geister der Trollschamanen sind durch die
Magie des Dolmen zwar an das Ahnenhaus gebunden,
doch allein die groBe Anzahl sich erinnernder Geister, die
in regelmiBigem Kontakt zu den lebenden Trollen ste-
hen, ist mit einer geisterhaften Prisenz gleichzusetzen.
Nur durch eine Selbstbeherrschungs-Probe +3 kann sich
der Held von den auf ihn einstiirmenden Bildern lésen.
Wihrend dieses, in beiden Fillen 3 Aktionen dauernden,
Erlebnisses sind empathischer Held oder Medium nicht
ansprechbar und letzteres erleidet im Anschluss 1W6
Punkte Erschépfung.

Ein aufgesetzter, reliefartiger Torbogen, den zwei ebensolche
Fensterrahmen flankieren, die jeweils auf die Felsformation
(27) ausgerichtet sind, zieren die AuBenwand. Treppenstufen
fithren an zwei Stellen auf das Dach der Halle und dort, im
Zentrum des Decksteins, ist die einzige Offnung des Ahnen-
hauses. Hier sitzt meist ein Troll — Schamane, Waeggagatsch
oder Trollkrieger — und hilt Zwiesprache mit den Ahnen, ver-
treibt ihnen die Zeit, wie manche von ihnen es ausdricken
wiirden. Die Helden werden in der Nihe des Ahnenhauses
geduldet, sofern sie sich zu benehmen wissen.

Héhlen der Geistigen Ubung (31)

Diese Hohlen entstanden im 7. Zeitalter und beherbergten In-
sckroide, ob als Giste oder als Gefangene, lisst sich heute nicht
mehr feststellen. Heute lebt in dem kleinen Héhensystem eine
Kolonie Glasspinnen, fahl leuchtende, schritthohe Geschépfe,
deren Kérper und GliedmaBen durchsichtig sind. Glasspinnen
nchmen die Kérperwirme eines Wesens wahr und schon die
geringste Ahnung davon zieht sie an.

Die erste Hohle weist nur eine enge Passage zum dahinter
liegenden System auf. Schmale, steinerne Stelen verhindern
das Entkommen der Spinnen ebenso wie das Eindringen der
Helden. Dem Durchgang gegeniiber befindet sich ein Sessel
aus Stein. Angehende Trollschamanen, aber auch Waegga-
gatsch, stellen sich hier der Spinnenkolonie, um Erfahrung in
der Kunst der Gedankeniibertragung zu sammeln. Glasspin-
nen sind blind und gelten zudem als ausgesprochen dumm.
Erst wenn mehrere Spinnen aufeinandertreffen, kniipfen sie
geistige Netze, deren Potential und Komplexitit mit ihrer An-
zahl steigt. Die Nihe zu einem Schwarm von etwa 20 Tieren
setzt die Helden einem wahren Gedankensturm aus, in den
nicht eine Wesenheit, sondern zahlreiche ihre Findriicke ein-
bringen und versuchen, den Helden geistig in den Schwarm
einzuverleiben. Ein Held kann sich diesem Sinnensturm nur

entziehen, wenn ithm eine KL.-Probe +2 sowie eine Selbstbe-
herrschungs-Probe +6 —MR gelingt. Andernfalls gibt er sich
den fremdartigen, sicher aber auch faszinierenden Bildern hin,
die ein Dutzend inscktoider Wesen ihm beschert. Weitere In-
formationen zu den Glasspinnen finden Sie in Katakomben.

Thing der Tragatsch (32)

Die nattirliche Hohle beherbergt nichts aufier sieben schmuck-
losen Steinsesseln. Hier halten die ‘Blindgeborenen, die im
Dunkel sehen’ Rat und sie tun das in absoluter Dunkelheir.
Die Winde dieser Hohle scheinen Teile der seit Jahrtausen-
den immer wieder gefihrten Beratungen wiederzugeben und
so herrscht cin stetiges Wispern und Knacken, das gerade au-
Berhalb des Hérbereichs erklingt und damit unverstindlich ist
— selbst fiir Elfen und Menschen mit magisch erhéhten Eigen-
schaften.

Chronik der Tragatsch (33)

In dieser langen, natiirlichen Hohle haben die Tragatsch ihre
Geschichte festgehalten. Da die trollische Raumschrift jedoch
noch immer ihrer Entschliisselung harrt, halten die einzelnen
Setzungen und Legungen keine Erkenntnisse fiir die Helden
bereit.

Stelen (34)

Diese Stelen kénnen mit Kenntnis der trollischen Raumschrift
(7+) als ‘Steinkinder der Wacht' identifiziert werden. Sie hal-
ten die Verhehlung in diesem Talkessel aufrecht.

Dolmenhalle (35)

Dolmenhalle mit steinernen Mauern und Mébelstiicken im
Inneren. Hier bereiten sich die Trolle vor, bevor sie sich dem
heiligen Steinkreis nihern.

TroLLE vnp DracHED
Beschiftigen sich die Helden eingehend mitdem Schlach-
tenbild und gelingt es ihnen dariiber hinaus, Kraschtonn
tiir sich einzunehmen, kénnen sie bereits hier die Namen
einiger Qusiaphér erfahren, die den Trollen in alten Zei-
ten verhasste Feinde waren. Der Schamane weil3 allerdings
nichts tiber die Essenzlinien (oder dass die Essenztriger
Ousiaphér genannt werden), cr weill nur, dass Brakanor
einst grausame Ernte unter seinen Briidern hielt, ehe er
von ihnen vernichtet werden konnte. Er kennt den Na-
men Lyrschana, mit der er tédliche Klinge verbindet, die
Raschtul frevelten und den Trollen ihre ‘Stimme’ nahm
und er kennt Zhorrdakon, dessen Schwingen den Him-
mel verdunkelten und der im Alleingang mehr als einen
trollischen Vorposten vernichtet hat. All jenen Namen
- kann er Abbilder zuordnen und grausame Geschichten
tber die Drachen erzihlen. Am Ende des Abenteuers
sind einige Hinweise zu solchen Geschichten zu finden
(siche Nachhall auf Seite 127), zudem kénnen Sie sich
der Beschreibung der Visionen der Helden beim Kampf
Strock gegen Pardona (siche Seite 126) bedienen. Auch
Drachenerinnerungen, die Fuldigors Offenbarung in die
Kopfe der Helden pflanzte, kénnen hier aktiviert werden.
Eine detallierte Auflistung der Ousiaphér findet sich in
Drachenschwur, dem dritten Band der Drachenchronik.



Der Heilige Steinkreis (36)

Auf einem Plateau ragen zehn Granitmonolithen in den Him-
mel, jeder von ihnen iiber acht Schritt hoch und mit eigen-
artigen, verschlungenen Mustern iiberzogen. Die Muster sind
dunkelgrau unterlegt und im ganzen Tal, insbesondere aber
im Inneren des Steinkreises, fithlt man die Nihe zum Element
Erz. Der Steinkreis beglinstigt erzaffine Magie und ist seit je-
her ein Ort, an dem sich die Trollschamanen versammelten,
ehe gréfere Vorhaben umgesetzt werden. Dariiber hinaus wer-
den hier besondere Rituale zu Ehren Raschtuls abgehalten.

Felsbriicke (37)

Ohne ein Hindernis zu tiberbriicken, iiberspannt cine intakte
Steinbriicke dieses Talstiick. Sinnlos ist die Briicke allerdings
nicht, denn auf die Ebene darunter wirkt ein dem HEXEN-
KNOTEN ihnlicher Zauber.

Grottenrefugium (38)
Hier haust der Wichter des Steinkreises Kraschtonn Sohn des
Graugdasch mit seinem Ziehsohn.

Zv GasT Bei TrRoLLED

Auber dem knappen halben Dutzend Trollkin-
der beachtet kein Troll die Giiste linger als er
oder sie benotigt, an ihnen vorbeizugehen.
Den Trollen in Traschmalgor ist bewusst,
dass sie einer Rasse angehéren, der nur
wenige Kreaturen ebenbiirtig oder
sogar iberlegen sind. Mit der gelas-
senen Gleichgiiltigkeit, die dieses Wissen
gegeniiber anderen Rassen gebiert, begegnen die
Hausherren den Helden. Wir gehen zwar nicht
davon aus, dass Thre Helden auf Streit mit den
Trollen aus sind, dennoch geben wir Thnen
fiir alle Fille die Werte eines exemplarischen

Trolls an.

Generischer Troll

MU22 KL8 IN10 CH10 FF5 GE10 KO25 KK30

Faust: INI 11+1W6 AT13 PA11 TP2W6+7 DK HN
Keule: INI 10+1W6 AT13 PA11 TP3W6+7 DK HN
LeP65 RS2 AuP 120 MR7 WS13 GS7

Relevante Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Befrei-
ungsschlag, Uberrennen*

Waffenlose Sonderfertigkeiten: Auspendeln, Beinarbeit, Gerade,
Schmetterschlag

Besonderheit: Trolle gelten als groRe Gegner, zur Parade sines
Trollangriffs ist ausschlieBlich Ausweichen oder eine Parade mit
einem Schild erlaubt.

*) wie Angriff mit der Faust, es ist nur Ausweichen als Reaktion
maglich.
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Neben Begegnungen, die Sie frei hinzufiigen kénnen, um die
Stimmung innerhalb der uralten Burg zu untermalen, kénnen
die Helden Folgendes beobachten:

& Trollinnen bei der Ernte auf den Feldterrassen. Begleitet
von dumpfem, wortlosen Gesang sammeln die Weiber immen-
se Ritben, Bohnen und Zwiebeln in ihren Kérben. Zum Ge-
miise gesellen sich groBe gelbe Birnen und Melonen.

&» Kraschtonn unterweist Graudasch in der Vorbereitungshal-
le (37) in der Fertigkeir, ein Signalhorn aus einem eigens dafiir
heran geschleppten Monolithen herzustellen. Blut und Troll-
spucke spielen hierbei ebenso wie Gesang eine tragende Rolle.
#®» Dic Wacggagatsch um Graumramcke versammeln sich
zum Mondaufgang um den Quellsee (25). Nachdem sic ge-
meinsam einen kehligen Gesang angestimmt haben, senkt sich
Schweigen iiber die Versammlung. Die Trollweiber vertiefen
sich in Bewegungen und Handreichungen, die an das Katip-
fen eines unsichtbaren Fischernetzes erinnern. Das Ritual, das
dem Erhalt der Verhehlung dient, dauert eine Stunde und wird
tiglich wiederholt.

& LFine Waeggagatsch sitzt lange reglos auf dem Deckstein
des Ahnenhauses, ehe sie beginnt, lautlose Worte zu formen.
Nach einer Stunde der stummen Zwiesprache nicke sie ab-
schliefend, erhebt sich und verlisst die Hohle.

3 Graudasch iibt sich in der Spinnenhdhle (31) in der Kunst
der Gedankentbertragung. Die Glasspinnen strecken immer
wieder ihre fragilen Beine nach dem reglos auf dem Thron sit-

zenden Troll aus. Betritt ein Held die H&hle, nimmt ithn die

bestehende Verbindung der versammelten Spin-
nengeister sofort gefangen.
& Junge Trolle veranstalten am Steilabhang
hinter dem Schamanenkreis (11) ein Wett-
klettern ihrer Trollkréten. Der Troll, der in der
aufdem Grat liegenden Turmruine wacht, ver-
tolgt das Ereignis interessiert, was Strotromm
mit einem wiitenden Tadel ahndet.
~ & Zwei halbstarke Trolle treiben eine Rotte ge-
drungener, kalbsgroBer Wildschweine in der INi-
he des Heldenquartiers (13) die Treppen hinaufzu

threm Pfuhl auf einer der Terrassen.

EREIGIISSE im DER_
Zwiscaenzeit, Teir 11

Wihrend die Helden die Burg auf der Suche
nach Antworten erkunden, bleiben ithre Feinde
nicht untitig.

Parponas SUCHE

In der gesamten Zeit, die Pardona nun schon lebt, wandeln
auch Trolle auf Dere, aber bislang brachten sie ihre Pline
kaum einmal in die Nihe der grofien trollischen Siedlungsge-
biete. Erst durch die Ereignisse um das Sechste Zeichen (siche
Rausch der Ewigkeit) nahm sie die Trolle als ernstzunehmen-
de Macht wahr. Umgekehrt erkannten auch die Trolle erst nach
Pardonas Auftreten als ‘Schépferin von Borbarads Korper” die
von 1hr ausgehende Bedrohung.

Pardona hat ein klares Ziel vor Augen, als sie die Trollzacken
erreicht, es fehlt Thr aber die notwendige Ortskenntnis. Thre
erste Anlaufstation war der Wasserfall, an dessen Ufern Strocks
Geist bereits einmal — so dachte Pardona — beschworen wurde
(Seite 95). Doch sie musste erkennen, dass der Geist Strocks
nicht — wie sie vermutet hatte — mittels GEISTERRUF be-
schworen, sondern im Zuge eines schamanistischen Rituals
(RUF DER AHNEN, WdZ 161) von einem Trollschamanen
angerufen und befragt worden war. Durch die Entfernung zu
dem Ort, an den Strocks Geist gebunden ist — die Ahnenhalle
in Traschmalgor — war Pardonas Herangehensweise um ein
Vielfaches schwieriger, so dass in letzter Konsequenz selbst ei-
ne GroBmeisterin wie sic scheiterte. Zwar gelang es der Hoch-
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elfe, unter Autbringung erheblicher Krifte, Strocks Geist zu
erspliren, doch die gewiinschten Informationen konnte sie
nicht erringen. Sehr zu ihrem Missfallen erkannte Pardona,
dass sie sich zunichst der Suche nach dem Ort widmen muss-
te, an dem der Trollgeist gebunden war.

Inzwischen hatte die Legatin des Namenlosen dank ihrer Ver-
fihrungskiinste die Unterstiitzung einiger Kurga gewonnen
und von diesen Kenntnis tiber die Mach’nahtill erhalten. So
erfubr sie vom Berg Matschagart und von Strocks Héhle, und
wihlte diese als neues Ziel. Zuvor wollte sie jedoch sicherge-
hen, dass der Geist nicht doch in der alten, inzwischen von
Zwergen bewohnten Troll-Festung Okdrigosch zu finden
sein, und folterte und befragte hierzu den Zwerg Dworkin, der
thren Schergen nahe des Wasserfalls in die Hénde gefallen war
(Seite 98).

Als dies keine neuen Erkenntnisse brachte, machte sie sich
aut den Weg zu Strocks Hohle. Dort entdeckte sie einen der
legendiren trollischen Kristalldome (iiber die sich mehr in
Katakomben finden lisst), der in diesem Fall eine Art Klang-
tagebuch darstellt, in dem Strock seine letzten Gedanken nie-
dergelegt hatte. Nachdem Pardona herausgefunden hatte, wie
der Dom zum Erklingen gebracht werden kann, erkannte sie
schlicPlich die genaue Lage Traschmalgors. Aufgrund der mu-
sikalischen Nachricht, die Strock hinterlassen hat, ist sie zu-
dem sicher, auch scinen Geist dort finden zu kénnen.
Wihrenddessen kam es zu ersten Scharmiitzeln zwischen
den von Pardona verfithrten Kurga und den Mach’nahttl. Im
Durcheinander dieser Kimpfe gelang es Dworkin, zu ent-
kommenn und sich in die Obhut der Charischim zu begeben.
Nachdem erihnen von seinen Erlebnissen berichtete, beschlos-
sen diese, ihn zu den Trollen zu bringen und sie {iber das Ein-
dringen der Hochelfe in Strocks Hohle zu unterrichten.

Der INNexkromanTenrat

Nachdem die Menschenjiiger Burian Wallgrunds Mitstrei-
ter gefangen genommen und befragt hatten, brachten sie die
Kunde von der vermuteten Lage einer Trollfestung eilends
zum Nekromantenrat. Schon lange ist man dort der Meinung,
dass Trollburgen auch die Begribnisstitten der Trolle beher-
bergen und spekuliert, welche Moglichkeiten dies einem Nek-

Den Feinp im RUCKEN

IMusix_

Als Hintergrundmusik eignet sich dringende Musik, die den
Zeitmangel verdeutlicht, (Soundtrack Passion, Peter Gabriel,
Tracks 6, 7, 9 und 13). Auf dem Tantraschtasch eignen sich
cher zuriickhaltende Klinge (Snow Falling On Cedars).

Am Nachmittag des zweiten oder dritten Tages in Traschmalgor
wird die beschauliche Ruhe empfindlich gestért. Von Wunden
gezeichnet und in sichtlichem Aufruhr betreten zwei Wich-
ter der Mach’nahtill die Trollburg und verlangen sofort mir
Kraschtonn zu sprechen. In threr Begleitung befindet sich ein
ramponiert aussehender Zwerg. Alle drei werden in die Thing-
halle gefiihrt, wohin dic Helden ebenfalls gerufen werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Im Kreis der Trolle stehen zwei Trollzacker Barbaren — an-
hand des weillen Anhingers erkennt ihr sic als Angehérige

romanten und Geisterbeschwérer erdffnen kénnte. Umgehend
wird eine weitere, bedeutend gréfere Truppe Menschenjiger
unter Fithrung der kompetenten Nekromantin Zephirina Sal-
maorantes sowie Usuthus, eines von Chayka Gramzahns Stell-
vertretern, ausgesandt, um den Spuren der Helden zu folgen
und Traschmalgor zu erobern. Der Trupp erreicht die nihere
Umgebung der Trollfeste kurz nachdem die Helden auf den
Tantraschtasch gerufen wurden (siche unten). In Unkenntnis
der Ereignisse um Pardona beginnen die Menschenjiger sofort
damit, die Festung zu berennen.

Orfionmar: EinDRIOIGLINIGE!

Falls Thre Spieler sich bei der Erkundung Traschmalgors schnell
langweilen, kénnen Sie einen Zwischenfall inszenieren, in dem
von Pardona verfithrte Kurga in den Wald um Traschmalgor
eindringen. Da die Mach’naht@l nur in kleinen Gruppen un-
terwegs sind, miissen sie sich erst sammeln, bevor sie sich der
recht grofen, der Kampfstirke Ihrer Gruppe etwas tiberlegenen
Truppe, stellen. Die Wiichter erstatten den Trollen Bericht, die
die Verantwortung fiir das Eindringen der Barbaren umgehend
bei den Helden suchen und erwarten, dass sie die Charischim
in ihrem Kampf unterstiitzen. Die Helden kimpfen nun an der
Seite von Trollzacker Barbaren gegen ebensolche.

Inszenieren sic cine spannende Verfolgung durch den urwiich-
sigen Gugelforst. Die Charischim legen selbstverstindlich
Hinterhalte und kdmpfen ganz der Tradition ihres Volkes ent-
sprechend, was rechtschaffene und ehrenhafte Helden sicher
in eine moralische Zwickmiihle bringt.

Schlussendlich sollte es den Helden und ihren Verbiindeten
jedoch gelingen, die Eindringlinge zu iberwinden. Wesentli-
che Informationen lassen sich bei den besiegten Kurga nicht
erringen, denn die Eindringlinge sind Frevler, denen die
Mach’nathl dic ‘Gnade der Folter’ verweigern. Einfallsreiche
Helden kénnen jedoch vage Andeutungen erhalten, wonach
die Trollzacker Barbaren aus dem tieferen Gebirge stammen
und von ciner ‘Eisbliitigen mit Schneehaar’ ausgesandt wur-
den, das Geheimnis der Mach’nahtdl zu ergriinden. Zu wel-
chem Zweck, ist den Kurga selbst ungekannt. Die Werte der
Trollzacker Barbaren entnehmen Sie bitte den Tabellen auf
Seite 124.

der Mach’nahtdil — und ein verletzter Zwerg. Auch die Kur-
ga sind von Wunden gezeichnet. Immer wieder deuten sie
nach Norden und je mehr sie den Trollen in ihrer kehligen
Sprache berichten, desto deutlicher wird deren Sorge. Kurz
beraten sich die Trolle und ihr seid iiberrascht, wie schnell
Tromprancke sich euch zuwendet. “Weltwandler is auf
Tantraschtasch, mach Groll mit Mach’nahril. Steinkleiner
hier hat kénn flich.” Sie deutet auf den Angroscho, der euch
mit einer Mischung aus Neugier und Erleichterung mus-
tert und nun energisch nickt. “Wimmels komm mit Trom-
prancke. Weltwandler war in Héhle. Wir miiss nachseh!
Komm!” Damit marschiert Tromprancke auch schon zum
Ausgang, doch der Zwerg wendet sich direkt an euch. “Ich
bin Dworkin Rumpelschlag aus Okdrigosch. Sie will nach
Okdragosch, immer wieder hat sie mich nach dem Weg ge-

fragt, wie sie hinein kommt und so. Wer sie ist? Ich weils




nicht, eine Bunferatosch ... eine Baumhockerin, Elfe wie

ihr sagt, aber eine sehr, sehr bose.”

Die Helden ahnen vermutlich sofort, dass Dworkin von Pardo-
na spricht und werden ihn sicher befragen wollen. Er ist zwar
sichtlich mitgenommen, aber aufgrund seiner Rettung sehr er-
leichtert, so dass er den Helden nur zu gerne zu Diensten 1st.
& Dworkin wurde in der Wildnis von Trollzacker Barbaren
aufgegriffen, die sich als Pardonas Schergen herausstellten. Sie
schleppten ihn in eine Hohle auf dem Tantraschtasch, wo er
von der Elfe gefoltert und befragt wurde.

&® Pardona hat thn immer wieder nach der Zwergenfestung
Okdragosch befragt, der genauen Lage, der Architektur, den
Verteidigungsméglichkeiten, der Mannstirke, erwihnenswer-
ten Besonderheiten und so weiter.

4 Einige Angaben zur Kampfstirke — soweit sie thm bekannt
waren — sind thm entschliipft, was er im Laufe der Befragung
auch zerknirscht zugeben wird. Von wirklichem strategischem
Wert sind seine nur geringen Kenntnisse aber nicht.

4 Pardona fragte immer wieder, ob man in Okdragosch Kon-
takte zu Trollen, insbesondere zu Trollschamanen, pflegte,
und was ihm iiber die frithe Geschichte der Festung bekannt
sei. Zu beidem konnte Dworkin keine Angaben machen. Diese
Fragen kénnen den Helden einen Hinweis auf Pardonas ei-
gentliche Motive liefern.

& Wihrend des Verhérs durch Pardona gab es immer wie-
der Ruhepausen, wihrend denen die Elfe tefer in die Héhlen
eindrang, wo sie sich zum Teil Stunden aufhielt. Schliefilich
konnte er von dort wundervolle Musik vernehmen, die in sei-
nem Geist Bilder von Bauwerken voll erhabener Schénheit
erstehen lieP. Kurz darauf se1 die Elfe mit zufriedener Mine
zuriickgekehrt und habe ihren Schergen befohlen, ihn an ei-
nen anderen Ort zu bringen, bevor sie sich vor seinen Augen in
einen Gletscherwurm verwandelte und davonflog.

@ Spiter gerieten seine Bewacher in cinen Hinterhalt der
Mach’nahtiil, in dessen Verlauf er befreit und schlieBlich hier-
her gebracht wurde, nachdem er den Barbaren von seinen Er-
lebnissen berichtet hatte.

Wihrend der Unterhaltung werden Dworkins Verletzungen
von Wamruncke versorgt, falls Thre Helden das nicht iiberneh-
men. Legen Sie den Stand seiner Lebenspunkte nach eigenem
Gusto fest. Soll Dworkin die Helden spiter begleiten, ist er nur
leicht verletzt, wollen Sie ihn hingegen nicht einsetzen, sind
seine Verletzungen schwer.

Graumramcke ist ein wenig versimmt iiber die Hektk, die
ihre Schiilerin an den Tag legt, doch wird sie Tromprancke
gewihren lassen. Burian Wallgrund, der Trollforscher, ist hin-
und hergerissen, sobald er erfihrt, welches Ziel die Helden ha-
ben. Einerseits hat er seine Untersuchung Traschmalgors noch
lange nicht abgeschlossen, andererseits lockt Strocks Hohle
mit weiteren Mysterien und Erkenntnissen. Ebenso verhilt es
sich mit Dworkin, der sich erbietet, die Helden zu begleiten
und mit seinen (wenn auch nur geringen) Ortskenntnissen zu
unterstiitzen. Es bleibt Thnen und Threr Gruppe iiberlassen, ob
einer der beiden die Helden begleitet.

Avr pen TantrascatascH

Tromprancke wihlt natiirlich einen Trollpfad, um auf den
Heiligen Berg zu gelangen. Der recht kurze Weg — die Gruppe
benétigt nur ungefihr eine halbe Stunde, um eine Strecke von
etwa 20 Meilen zurtickzulegen — entlisst sie in der Nihe von

Strocks Hohle. Dennoch ist der Weg anstrengend und sollten
den Helden einige Klezzern-Proben abverlangen, die im Mittel
um 5 Punkte erschwert sind. Misslungene Proben kénnen mit
Kérperbeherrschungs-Proben, die um den jeweiligen Aufschlag
sowie die zum Erfolg fehlenden Talentpunkte erschwert sind,
abgefangen werden. Misslingt eine solche Probe, zicht sich der
Held mindestens 1W6 SP, bei einem erheblichen Misserfolg bis
zu 3W6 SP zu — sich anzuseilen kann helfen, diesen Schaden
zumindest teilweise zu vermeiden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Trompracke fithrt euch hinauf auf die Feldterrassen, sie
wendet sich den Schweinepferchen zu. Rechterhand die
aufgeregt quickenden Wildschweine, links einmal mehr
hoch aufragender Fels, strebt die Trollin einer zerfurchten
Wand zu, die die Festung an dieser Stelle gen Norden be-
grenzt. Ein kleines Rinnsal nisst den Fels und ist wohl auch
tiir das tppige Wachstum von Farn und Moosen verant-
wortlich, die in den vielen Ritzen sprieBen. Die angehende
Waeggagatsch baut sich vor der Steilwand auf und unter-
zicht sie einer genauen Musterung. SchlieBlich beginnt sie
vorsichtig damit, moosbedeckte Steine zu lésen, betrachtet
sie konzentriert und platziert sie nach einiger Zeit an an-
deren Stellen, an denen sie die Steine zuweilen mehrmals
dreht und wendet, che sie von ihnen ablisst. Als sie endlich
zufrieden scheint, sieht die Felswand fiir euch genauso aus
wie zuvor. “Wimmels komm, Pfad nun aufl”, damit macht
sich das Trollweib an den Aufstieg, cin Unterfangen, das bei
thr aufgrund der groBeren Reichweite ihrer Arme erheblich
leichter aussieht als es tatsichlich ist. Miithsam sucht ihr
euch einen Weg den steilen Abhang hinauf und obgleich
ithr eben noch der Meinung wart, das Ende des Aufstieges
direkt vor Augen zu haben, fiillt nun nichts als Fels euer
Sichtfeld. Nicht lange und der Schweil3 rinnt cuch vor An-
strengung iiber den Leib.

Selbst fiir die durch ihre Reise ins Eherne Schwert mittler-
weile sehr bergerfahrenen Helden stellt die vor thnen liegende
Felswand eine Heraustorderung dar. Fliegende Helden, die
versuchen, ihre kletternden Kameraden zu verfolgen, werden
diese langsam aus den Augen verlieren und dadurch Weise
feststellen missen, dass man dem Trollpfad aufgrund seiner
besonderen Beschaffenheit (Seite 97) nur kletternd folgen
kann, wihrend man sich fliegend tatsichlich vom eigentli-
chen Pfad entfernt.

Der HEiLiGE BERG

Von Weitem wirkt der Tantraschtasch wie ein symmetrischer
Kegel, dessen abgeflachter Gipfel einen Hinweis auf seine vul-
kanische Natur gibt. Mit seiner auch im Sommer schneewei-
Ben Spitze ist der Berg eine markante Landmarke, um die sich
zahlreiche Geschichten ranken. Seine Hohe betriigt fast 2.400
Schritt. Der Tantraschtasch ist immer noch ein aktiver Vulkan,
von dem jedoch akut keine Gefahr ausgeht. Die Trollhah-
le liegt im oberen Drittel des Berges, in unmittelbarer Nihe
befindet sich ein kleiner Sekundirkrater. Der letzte Ausbruch
an dieser Stelle liegt schon Jahrtausende zuriick, und inzwi-
schen befindet sich hier ein Kratersee, der durch die Nihe zum
Hauptkrater gewidrmt wird und deshalb in bestindigen Nebel
gehillt ist. Dartiber hinaus stellt der Seitenkrater ein Para-
dies fiir Alchimisten dar, da er eine Vielzahl von verwertbaren
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Mineralien und anderen alchimistischen Stoffen bereithilt:
Schwefel und Schwefelquell, Obsidian und Himatit kann
man ohne eingehende Suche identifizieren und — so man die
Zeit hat — einsammeln.

Der Trollpfad fiihrt die Helden direkt an diesen Ort und zu-
dem von der sommerlich warmen, aber trockenen Luft Trasch-
malgors in die schwiilheife Umgebung eines Kratersees am
Rande eines aktiven Vulkans.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Arme und Beine schmerzen cuch von der Anstrengung des
Aufsticgs. Manche Blessur habt ihr euch auf dem Weg be-
reits zugezogen und zu allem Uberfluss fillt das Atmen nun
deutlich schwerer. Nebel — so euer erster Eindruck —ist auf-
gezogen und bringt schwiile Wirme mit sich, die euch den
Schweil3 aus den Poren treibt. Ein solches Klima wiire den
Echsensiimpfen oder den Dschungeln Meridianas wiirdig,
hier in den Trollzacken verwundert es euch gehérig. Trom-
prancke ist aus curem Blickfeld verschwunden und auch
[Name des Helden, der voranklettert] wird nun vom Nebel
verschluckt.

Ein gutes Zeichen, wie sich herausstellt, denn ihr habrt es
endlich geschafft! Thr schnappt nach Luft, als ihr euch das
letzte Stiick an der steilen Wand empor zieht, und blickt
euch um. Dunst hiillt euch ebenso ein wie der Geruch von
Schwefel. Irgendwo hinter euch zischt und blubbert es, und
endlich lichtet sich das weilfle Wabern so weit, dass ihr einen
Blick auf die Umgebung werfen kénnt. Thr steht am Ufer
eines nahezu kreisrunden Kraters, der mit Wasser gefiillt ist
und der Ursprung des euch umgebenden Dunstes zu sein
scheint. Die Wasseroberfliche ist unruhig, bestindig steigen
kleine Luftblasen auf, als wiirde das Wasser kochen. Ehe
sich der Dunst um euch wieder verdichtet, erhascht ihr ei-
nen kurzen Blick auf eure Umgebung: In der Ferne seht ihr

das dichte Baumdach des Gugelforsts, durchbrochen von
cinzelnen Felstiirmen, hinter denen ihr Traschmalgor ver-
mutet. Jenseits des Sees jedoch werdet ihr der kargen Land-
schaft hoherer Gebirgsregionen gewahr. Ein gut sichtbarer
Pfad windet sich die nahezu perfekt kegelférmige Gestalt
des Tantraschtasch hinauf] dessen Gipfel selbst im Sommer
weill vom Schnee erstrahlt.

Auberhalb des direkten Einflussbereiches des Kratersees, den
die Trolle Rozschorompyf (See, der im Nebel liegt) nennen, sind
die klimatschen Bedingungen dem Gelinde wieder angemes-
sen. In dieser Hahe ist es ziemlich kithl und eher trocken. Bis
hinauf zu Strocks Héhle miissen die Helden noch einmal etwa
300 Hohenmeter tiberwinden. Dies ist zwar mit einiger An-
strengung verbunden, dank des Jahrtausende alten, von Troll-
fiBen geschaffenen Ptades aber nicht mehr so schwierig wie
die zuriickliegende Kletterpartie.

ELeEmEenTARGEISTER

Bevor die Helden das letzte Stiick des Aufstieges in Angriff
nehmen, kénnen Sie noch einige der elementaren Mindergeis-
ter, die am Rotschorompf existieren, auftreten lassen. Minder-
geister (WdZ 386) sind am Ubergang von Feuer und Wasser
dberdurchschnittlich hdufig vertreten: Sehlackenwirrlinge, ge-
boren aus dem heiflen Schlamm des Sees, bewerfen die Hel-
den mit heifem Matsch, verziehen sich aber ins Wasser, sobald
diese ihr Treiben unterbinden wollen. Die Quellminnlein fin-
den groBes Vergniigen daran, heilie Wasserfontinen auszuspei-
en und die Helden sind augenblicklich ihr bevorzugtes Ziel.
Feuerwusel flitzen als Flammenbille umher und finden grofe
Freude daran, funkensprithend ineinander zu fahren, um sich
zu vereinigen. Die Erkenntnis, dass eine solche Vereinigung
mit humanoiden Wesen nicht méglich ist, ist vor allem fiir letz-
tere recht schmerzhaft. Am wenigsten kitmmern sich die Tidn-
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linge um das jihe Erscheinen der Menschen. Sie sind zu sehr
damit beschiftigt, sich ihrer Trauer hinzugeben und lauthals
schluchzend Trinen zu vergieBen. Nicht, weil sie einen Grund
dafiir hitten, sondern weil dies ithrer Existenz entspricht. Die
Streiche der Mindergeister sollen die Helden fiir eine kurze
Weile ablenken, amiisieren oder vielleicht auch drgern, jedoch
kein ernstzunehmendes Hindernis darstellen.

Die HOHLE DES WEISESTED

Nach einem etwa halbstiindigen Marsch erreichen die Helden
und ihre Begleiterin die Hohle von Strock. Dieser Ort gilt ins-
besondere Trollschamanen als heilig. Die hier siedelnden Kur-
ga hingegen begreifen die Hohle als verbotenes Gebiet.

Im Anschluss an eine — fir Trolldimensionen — recht kleine
natiirliche Hohle offnet sich eine kuppelférmige Halle, deren
Gestalt ein weiteres Mal von der Kunstfertigkeit spricht, zu der
Trolle bei Steinarbeiten in der Lage sind. Am Rand vereinen sich
Stalagmiten und -titen zu Sdulen, die eine Art Kreisgang vom
Zentrum der Hahle abtrennen. Profane oder magische Licht-
quellen kénnen die Hohle in ihrer Gesamtheit kaum erhellen.
Dies war Strocks Wohnhahle, und bis auf wenige Mébel aus
Stein ist sie leer. Eine steinerne Empore diente frither als Bett.
Zwei steinerne Sessel stehen sich im Zentrum gegeniiber, zwi-
schen ihnen erhebt sich ein groBer Steintisch, der in seiner
Gestalt an einen schlanken Dolmen erinnert. An den Siulen
befinden sich abwechselnd steinerne Fackelhalter sowie Scha-
len mit halbkreisformigen Ausschnitten, die vor Urzeiten men-
schenkopfgroBe, leuchtende Steine getragen haben, mit deren
Hilfe die Kuppel ausgeleuchtet werden konnte. Einige steiner-
ne Regale, deren Béden auBer Staub nichts tragen, finden sich
entlang der Winde.

Pardonas Besuch lidsst sich an einer Feuerstelle neueren Da-
tums ausmachen. In unmittelbarer Nihe kénnen die Helden
Spuren des Verhors an Dworkin finden (Sinnenschérfe-Probe):
Blutstropfen sowie Stofffetzen aus seiner Kleidung.

Eine Offnung fiihrt zu einem leicht abfallenden Gang, der un-
gefihr der duBeren Krimmung des Berges folgt und mehrere
— natiirliche, wie kiinstliche — Hdhlen miteinander verbindet.
Der Zweck der meisten Hohlen ist heute nicht mehr erkenn-
bar. Die Einzelheiten des Hohlensystems, das sich an Strocks
Wohnhéhle anschliefit, werden im Rahmen dieses Abenteuers
nicht weiter ausformuliert, sie kénnen jedoch die Liicken nach
eigenen MalBgaben mit typischen aventurischen Hohlenbe-
wohnern fiillen. Allzu grofie Umwege werden die Helden aber
ohnehin nicht nehmen, denn Tromprancke dringt die Helden
zur Eile und weil3 genau, wohin sie sich zu wenden hat.

Der KristarLLpom

Trompranckes Ziel ist der Kristalldom am Ende des Gangs.
Hier haben die Schamanen der Linie Strock und Kerbhold eine
der geheimnisumwitterten Klanghohlen (sieche Katakomben
und Kavernen) angelegt, iiber deren Nartur selbst Trollforscher
allenfalls MutmaBungen anstellen kénnen. Im Kristalldom ist
es warm, denn er grenzt direkt an den Hauptkrater, zu dem
es auch einige kleine Offnungen gibt. Die Héhle hat in etwa
dieselben Dimensionen wie die Wohnhéhle. Dennoch reicht

das Licht einer Kerze aus, um sie in ihrer Gesamtheit zu er--

hellen, denn zahllose Kristalle sind so arrangiert, dass sie den
kleinsten Lichtfunken aufgreifen, spiegeln und endlos verviel-
fachen. Die steinernen Winde sind zudem mit einer Schicht
aus getrockneter Mondmilch iiberzogen — die einzigen Spuren
von Bearbeitung.

Was auf den ersten Blick wie eine uniibersichtliche und auch
unordentliche Anhiufung unterschiedlich groBer Kristalle
aussicht, entpuppt sich auf den zweiten Blick als ein komple-
xes System bedachtsam gesetzter Einzelkristalle und Kristall-
gruppen, denen eine eigene, nur schwer nachzuvollziehende
(IN +4) Ordnung innewohnt. Jedes Geriusch wird von den
Kristallen aufgenommen, zuriickgeworfen und dabei in sei-
nem Klang teilweise entscheidend verindert. Eine achtlos ein-
dringende Heldengruppe wird zunichst dafiir sorgen, dass der
Widerhall ihrer eigenen Schritte, klirrenden Riistungen, Wor-
te und Ausrufe als Kakophonie — einem akustischen Angriff
gleich — aufsie zurlickgeworfen wird.

Es mag den Anschein haben, dass der Kristalldom nur einen
Spaziergang vom Hohleneingang entfernt liegt und jeder Un-
befugte dort Zutritt hat. Ganz so unbedarft sind die Trolle je-
doch nicht. Bislang hat hier ein Erzdschinn Wache gehalten,
bevor er von Pardona bezwungen wurde. Kratzspuren im Ein-
gangsbereich, wo der Dschinn von der brachialen Kraft von
Pardonas Luftzauber (ORCANOFAXIUS) getroffen wurde,
zeugen von einem Zwischenfall, bei dem etwas GroBes und
Schweres vor nicht allzu langer Zeit einige Schritte iiber den
Steinboden gezogen oder geschoben wurde (Sinnenschirfe-
Probe +4). Die Spur beginnt und endet jih, denn der Dschinn
léste sich im umgebenden Erz auf, wo er seine Krifte nun neu
sammeln muss. Die Helden kénnen den Dom deshalb gefahr-
los betreten, ohne Hindernisse iiberwinden zu miissen.
Eindringlinge lernen schnell, sich innerhalb des Kristalldoms
mit aller Vorsicht und méglichst leise zu bewegen. Wie bereits
erwihnt, entwickeln Gerdusche innerhalb einer Héhle, die
nichts anderes als ein tiberdimensioniertes Musikinstrument
ist, eine eigene Dynamik. Neben anderen, ihrer Phantasie an-
heim gestellten Objekten gibt es Folgendes zu entdecken:

€» Einc ganze Reihe von Stalagmiten und -titen aus Kristall
vereinigen sich und wirken wie die starren Saiten einer gut
drei Schritt hohen, aus dem Fels der Héhle selbst gewachse-
nen Harfe. Mittels gezielter WindstéBe (AEOLITUS) kann
eine Melodie erzeugt werden.

< Hohle Kristall- und Felskugeln, bei denen eine Seite statt
mit einem Trommelfell von einer diinnen Schicht Kristall
Uberzogen ist, kénnen wie Trommeln gespielt werden.

& Muschelférmige Felsformationen biindeln den Schall der
ithnen gegentber liegenden Kristalltrommeln und auch aller
anderen Klinge, die in sie hinein erzeugt wird.

& Kristallstangen und -triangeln sind teilweise so filigran,
dass schon ein leiser Windhauch sie zum Klingen bringen
kann. Andere sind so groB, dass man ihnen nur mittels groBer
Schlagsticke einen Klang entlocken kann, der dann jedoch so
sehr dréhnt, dass er einen Menschen in die Knie zwingen kann
(Selbstbeherrschungs-Probe +6).

@ Uberall in der Héhle finden sich unterschiedlich grofe
Kristallfloten und -pteifen, die alle genau auf den vom Stein-
trichter (siehe unten) transportierten Wind ausgerichret sind
und jeweils nur einen einzigen Ton hervorbringen.

Gewihren Sie den Helden die Zeit, einzelne Kristallformati-
onen auszuprobieren und dabei erfolgreich zu sein, also eine
Melodie zu erzeugen, oder kliglich zu scheitern, indem sie
nichts als ohrenbetdubenden Larm erzeugen. Musisch begabte
Helden wie Barden, aber auch Herolde und natiirlich Elfen
werden méglicherwelse ein intuitives Verstidndnis fiir einzelne
Objekte und Klanggruppen entwickeln kénnen (IN +2 sowie
hohe Werte in Musizieren, Singen, evil. Tanzen). Selbst Zwerge
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erkennen in der Ausstattung der Hohle eine hohe Kunstfertig-
keitund kénnen aufgrund des beim kleinen Volk vorhandenen
Gespiirs fiir Erz iiberraschende Einsichten und Vorschlige
unterbreiten (IN +2). Die Gesamtheit der Klanghéhle kann
ein Nichttroll jedoch kaum iiberblicken, geschweige denn zum
Erklingen bringen.

Der WinpTricHTER

Die wundersame Hghle offenbart ihren eigentlichen Sinn
nur bei genauem Hinsehen. In seiner Gesamtheit erklingt der
Dom nur, wenn man den dafiir notwendigen Windtrichter in
die richtige Position bringt. Der Trichter ist ein mitrels Troll-
magie hergestelltes Artefakt, das sich auBerhalb der Héhle be-
findet, den aufgefangenen Wind aber in diese hinein leiter. Er
steht am oberen Kraterrand und fingt den Wind ein, der ent-
steht, wenn dem Krater heifle Luft entweicht. Diese verbindet
sich mit der bestindig von Osten heranwehenden Tobrischen
Brise, so dass ein auf- und abschwellender Luftzug entsteht, in
dem — so der Trollglaube — der Odem des Feurigen (Ingerimm)
selbst weht.

Pardona hat den Mechanismus recht schnell entdeckt, durch-
schaut und akdviert. Nachdem sie die Hohle zum Klin-
gen brachte, befahl sie einem der Trollzacker Barbaren, den
Windtrichter zu zerstéren. Der Kurga bezahlte den Versuch
mit seinem Leben, denn elementare Manifestationen wachen
in grofer Zahl iiber das Artefakt. Sie setzten Pardonas Scher-
gen so schr zu, dass er schlieBlich in den Krater fiel. Magli-
cherweise erkennen die Helden bei genauem Hinsehen seine
Spuren (Fahrtensuchen-Probe +3) und seinen zerschmerterten
Leib tief unter sich im Krater (Sinnenschérfe-Probe +5). Im-
merhin ist es ihm gelungen, den Trichter weit genug zu ver-
schieben, dass die Klanghohle verstummte.

Untersuchen die Helden die Hohle genau, entdecken sie an
der dem Krater zugewandten Wand einen Treppenaufgang, der
von einer Kristallplatte verschlossen ist. Tromprancke kann die
Helden darauf hinweisen, falls diese sich von der Besonder-
heit des Ortes zu sehr ablenken lassen. Allerdings sollte es den
Helden vorbehalten bleiben, den Windtrichter zu entdecken
und auszurichten. Die Trollin weil weder von dessen Existenz
noch von der Funktion der Klanghdhle und ist genau wie die
Helden damit beschiftigt, deren Funktion zu erforschen.

Die Platte lisst sich recht einfach um ihre Mittelachse drehen,
die dahinter befindliche Treppe ist — nach trollischen Maf3sti-
ben — eng. Sie fiihrt in engen Windungen hinauf zum Krater-
rand. Hinter einer weiteren Drehtiir aus Fels erstrecke sich der
Krater des Tantraschtasch.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Leicht dreht sich die Felsplatte um ihre Mittelachse, jih
dringt kalte Luft in den Aufgang und lisst euch schaudern.
Thr tretet hinaus und um euch entfaltet sich ein atembe-
raubender Anblick: Der Krater erstreckt sich vor euch, er
ist anndhernd kreisrund und misst sicher zwei Meilen im
Durchmesser. Sein Rand erhebtsich einige Dutzend Schritt
iiber euch. Steil fallen die Hinge ab, einem Zentrum zu,
aus dem Hitze und Rauch aufsteigen, die im Zusammen-
wirken mit der kalten Luft in so groBer Hahe ein dichtes
‘Wabern erzeugen. Die Zinnen des Kraters liegen in Eis und
Schnee, wihrend sein Herz immer wieder rot aufgliiht. Thr
wendet euren Blick von der beeindruckenden Kulisse und
bemerkt tiiber euch im Hang eine natiirliche Plattform, auf

der ein merkwiirdiges Gebilde eure Aufmerksamkeit fesselt.
Wie das geschwungene Haérrohr eines tauben Greises er-
hebt sich dort ein Trichter beeindruckenden Ausmalies. Ein
wenig erscheint er wie ein Kunstwerk aus Meerschaum, so
leicht wirken die formgebenden Wellen, Kimme und Fur-
chen. Spiralen zieren das Objekt ebenso wie Rhomben und
erwecken den Eindruck, dass hier der Versuch unternom-
men wurde, etwas zu vereinen, was gegensitzlicher nicht
sein kénnte. Und doch singt der Trichter sanft, wenn Wind
tiber Fels fihrt und Luft mit Erz spielt.

Der Windtrichter befindet sich einige Schritt oberhalb des Aus-
gangs und ist nur mittels einer nicht ungefihrlichen Kletterpar-
tie (je eine Klettern-Probe +3 und +5) zu erreichen. Sobald die
Helden den Windtrichter erreicht haben, entdecken sie, dass
die Plattform in den Kraterrand eingepasst wurde. Durch eine
Sinnenschirfe-Probe erkennen sie, dass der Mund des Trichters
genau auf ein Loch in der Felswand passen wiirde, wenn man
ihn denn in die richtige Richtung bewegen wiirde. Eine Probe
auf Meckanik, die Sie nach eigenem Gutdiinken erschweren
oder erleichtern kénnen, sollte den Helden die Erkenntnis
bescheren, wie der Trichter bewegt werden kann. Dank einer
ausgekliigelten Lagerung unterhalb des Schwerpunkts des
Gebildes ist dies nicht sonderlich kriftezehrend. Sobald die
Helden gemeinsam 10 Punkte bei einer KK-Probe aufgebracht
haben, rastet der Trichtermund mit einem trockenen Laut in
das Loch ein. Wenig spiter ist der durch den Windtrichter ein-
dringende Luftzug stark genug, den Kristalldom zum Klingen
zu bringen.

Inwieweit die Mindergeister den Helden bei ihrer Arbeit am
Trichter zusetzen oder ob sie sich noch immer mit dem Kurga
tiefer im Krater beschiftigen, sei lhnen iiberlassen. Eine nette
Variante kdnnte sein, die Helden unter Zeitdruck zu setzen,
indem die Mindergeister ihr Eindringen erst bemerken, wenn
sie sich gerade mit der Mechanik des Trichters beschiftigen.
Die letzten Bemiihungen der Helden wiirden dann von Schla-
ckenwirrlingen und Feuerwuseln erschwert.

Das Klangtagebuch

Der eindringende Wind entfaltet seine Wirkung nur allmih-
lich. Siuselnd streicht er um die einzelnen Kristalle und
entlockt der Hahle zunéchst wenig mehr als die vorherigen Be-
miihungen der Helden. Erst wenn die Hohle ganz vom ‘Odem
des Feurigen’ erfiillt ist, wirkt auch die Magie, die diesem Ort
innewohnt. Einem Tagebuch gleich haben Trollschamanen
hier durch wohliiberlegte Kristallsetzungen Erinnerungen in
Melodien gesponnen und auf diese Weise festgehalten. Nur
wenige Schamanen haben je den Wissensstand erlangt, der né-
tig ist, um alle hier ruhenden Erinnerungen zum Erklingen zu
bringen. Wie schon vor ihnen Pardona haben die Helden nicht
den Hauch einer Ahnung, welcher Wissensschatz hier allein
durch flichtigen Wind und geduldiges Erz bewahrt wird, son-
dern miissen mit dem letzten ‘Eintrag’ vorlieb nehmen, der ei-
nen unerwarteten und einmaligen Einblick fiir sie bereit hilt.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ein Luftzug dringt in den Dom, streift euch wispernd, fingt
sich in den zahllosen Kristallen, denen er hier und da ein
leises Seufzen entlockt. Der stetige, vom Trichter hereinwe-
hende Wind verstirke das Wispern zu einer leisen, kaum
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wahrnehmbaren Melodie, die euch gefangen nimmt. Bilder
entstehen in eurem Geist, endlose Wilder zu Fiiflen eines
majestitischen Gebirges, dessen Gipfel, Kuppen und Grate
sich schroff und scharf gezackt aus den Baumwipfeln erhe-
ben. Der Anblick erfiillt euch mit Bewunderung und Weh-
mut zugleich, und egal wie fremd euch diese Landschaft ist,
in diesem Moment bedeutet sie jedem von euch nur eines:
Heimat. Majestitische Klinge formen diese Bilder, sie sind
lauter geworden und fiillen euer ganzes Bewusstsein aus.

Gefltigelte Schatten erheben sich jenseits des Gebirges,
iiberziehen Wald und Berge mit ihrem Feuerodem, bringen
nichts als Zerstdrung, und die Melodie der Kristalle wird
bedrohlich, schrill und laut. Ganze Bergflanken — echedem
strahlender Fels — sind vom Drachenfeuer rufischwarz ver-
firbt. Biume recken ihre verkohlten Aste in den Himmel
und dem Bergwind haftet der iible Gestank kalten Rauches
an. Zorn beginnt sich in euch zu rithren, kalte unnachgie-
bige Wut, die in sich den Entschluss birgt, der Bedrohung
mit allem zu begegnen, was ihr an Kraft und Kenntnis in
euch tragt. Damit einher geht eine neuerlicher Verdnderung
der Melodie, die nun dumpf und unnachgiebig dem Takt
eines groRen Herzen zu folgen scheint. Doch nicht lange,
dann erhalten die Bilder in euren Gedanken, wie auch die
euch umgebende und durchdringende Musik, ihre Erha-
benheit zuritick. Der Anblick des Tantraschtasch aus groBer
Hohe — nun scheint ihr gar zu fliegen — ist atemberaubend.
Rauch steigt vom Krater auf, der Gipfel liegt unter einer

Schneehaube verborgen, und nach einem letzten wehmii-
tigen Blick wendet ihr euch gen Siiden. Aus dem uralten
Wald, der bis an den Ful} des Tantraschtasch reicht, ragen
michtige Felstiirme, und ihr allein, die ihr eingeweiht seid,
erblickt durch den Schleier der Verhehlung Trollburg und
Tal. Dort werdet ihr den Angriff des Feindes erwarten und
ihr werdet kiimpfen bis zum Letzten, den Heerscharen des
Giildenen widerstehen und sei es auch um den Preis eurer
donenalten Existenz.

Die Melodie und die damit einhergehenden Bilder entfalten
sich langsam und allmihlich, sie geben dem menschlichen
Geist Zeit, sich den Eindriicken zu &tfnen. Obgleich die
Klangfolgen zeitweise bedrohlich sind und die Helden das
Gefiihl haben, die Lautstirke wire kaum mehr auszuhalten,
bleibt sie doch gerade so laut, wie das menschliche Ohr es er-
tragen kann, ohne Schaden zu nehmen. Wie sie begonnen hat,
so endet Strocks Melodie: Sie ebbt allmihlich ab und vergeht
in einem siuselnden Windhauch.

Natiirlich wurden die Helden nicht nur staunende Zeugen eines
ungewdhnlichen Klangerlebnisses. Der ‘Odem des Feurigen’
aktivierte die dem Dom innewohnende Magie und 6ffnete den
letztgiiltigen Eintrag. Hierbei wirke Magie mit dem Merkmal
Verstindigung, die Natur der entfalteten Matrizen erinnert va-
ge an eine archaische Abart (oder einen Vorldufer) des Zaubers
ELFENSTIMME, ist aber weniger wiihlerisch, was den Emp-
finger angeht, sowie umfassender in der vermittelten Botschaft.

Parponas FuBnotEe

Nachdem sie endlich herausgefunden hatte, was sie so uner-
wartet viel Miihe gekostet hat, konnte es sich Pardona nicht
verkneifen, Strocks Botschaft eine Fulinote zu verpassen, die
den Helden vermutlich einiges zu Griibeln geben wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Helligkeit um euch herum nimmt zu, sie ist stetiger
als das flackernde, vielfach zuriickgeworfene Licht eurer
Fackeln und Lampen. Vom Grund der Hohle steigt sie
langsam empor, wie die Sonne im Morgengrauen. Und
tatsichlich kénnt ihr an der Héhlenwand eine weil strah-
lende Scheibe ausmachen, von der das Licht auszugehen
scheint. Thr gegeniiber erhebt sich eine weitere Glutscheibe,
umflort von einem goldenen Zackenrand, der dem ersten
fehlt, doch von gleicher Helligkeit. Gemeinsam tauchen
sie den Dom in gleiBende Helligkeit, und die Kristalle um
euch herum wandeln sich zu verkohlten Baumstiimpfen,
zerfallenen Mauern, Steinen, deren Oberfliche wie schwar-
zes Glas wirkt. Thr steht in einem Wald, aus dem sich einst
ein michtiges Bauwerk erhoben hat, und beide — Wald wie
Burg — liegen in Schutt und Asche. Die Scheiben indessen
steigen unbeeindruckt empor und verstrémen blendendes
Licht, so hell, dass es in euren Augen schmerzt. Es ist so
grell, dass Einzelheiten um euch herum verschwimmen
und fiir euch nicht linger erkennbar sind. Thr miisst die Au-
gen schlieBen, um euch vor dem Erblinden zu bewahren.
Es dauert eine Weile, bis ihr bemerke, dass die Erscheinung
vorbei ist und der Kristalldom nur mehr von euren Licht-
quellen erhellt wird — und noch immer schmerzen eure Au-
gen von der soeben erlittenen Qual.
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Die Natur der beiden Botschaften unterscheidet sich grund-
sitzlich. Wo Suwocks Melodie die Bilder im Geist der Helden
erzeugte und von der Phantasie der jeweiligen Person mit ge-
pragt wurde, bedient sich Pardona einer rein optischen Illusi-
on, die ausgelést wird, sobald der Kristalldom wieder zur Ruhe
gekommen ist.

Angesichts des schicksalsergebenen Stolzes des Trollschamanen
konnte die Hochelfe nicht anders, als dem Eintrag das Bild der
von ihr angestrebten Verdnderungen entgegenzusetzen. Die
beiden Lichtquellen die sich in dieser Illusion erheben, symbo-
lisicren einerseits die Sonne (lichtweiB), andererseits Pyrdacor
den Giildenen (goldener Zackenrand), der sich — durch Pardo-

KamPF DER GEiSTER
MIusig

Als Hintergrundmusik eignet sich pompése, reich instrumen-
tierte Musik wie der Rollenspiel-Sountrack Into The Red von
Erdenstern.

DiE HORIDER ERKLIODGEII

Sobald die Helden dem Klangdom den Riicken kehren, zeigt
sich, dass Trompranckes Sorge nicht unbegriindet ist. Bagsch,
der halbwiichsige Troll, poltert atemlos in Strocks Wohnhahle
und berichtet, dass Traschmalgor angegriffen wird. Graumram-
cke hat ihn durch den Trollpfad geschickt, um die Helden und
Tromprancke zuriick zu rufen. Der Jungtroll ist aufier sich und
dringt zu grofer Eile. Seinen Schilderungen nach sind Men-
schen die Angreifer. Sie dringen mit “Fliegwyrm” von oben in
die Burg ein und berennen den westlichen Zugang. Wenn Sie
es fiir richtig halten, kann Burian Wallgrund den Trollen bereits
mitgeteilt haben, dass es sich bei den Aggressoren um Schergen
des Nekromantenrates handelt, mit denen er und die Helden
zuvor schon zu tun hatten. Natiirlich gehen die Trolle im Um-
kehrschluss sofort daven aus, dass ihre ‘Giste’ den Menschen-
jdgern und der sie begleitenden Nekromantin — wenn auch
unbeabsichtigt — den Weg nach Traschmalgor gewiesen haben,
womit sie diese in der Verteidigungspflicht stehen.

Auferhalb der Hohle herrscht inzwischen Nacht, und der Ruf
derimmensen Trollhérner, mit denen die Trolle Traschmalgors
jeden aus ihrem Volk um Hilfe rufen, ist weit entfernt zu ver-
nehmen. Bagsch und Tromprancke streben sofort dem Krater-
see zu, um den Trollpfad zuriick zur Burg zu nehmen. Einige
Angehorige der Mach’nahttil warten bereits dort. Sie haben
die Signalhérner vernommen und stehen bereit, den uralten
Schwur einzulésen.

Der Weg zuriick ist anstrengender als der Hinweg, denn Ei-
le ist das alles bestimmende Element. Orientieren Sie sich an
den oben angegebenen Proben und zdgern Sie nicht, den einen
oder anderen spektakuliren Sturz einzubauen, wenn die Hel-
den zu wagemutig werden. Trotz aller Bemiithungen benstigen
sie eine dreiviertel Stunde, ehe sie die letzte Felswand hinab-
klettern kénnen und sich inmitten des Kampfs um Traschmal-
gor wiederfinden.

IMit Top vop Damomn

Nachdem sich Zephirina und Usuthu (Seite 123) cinen
Uberblick verschafft haben, beginnen sie mit dem Angriff auf

nas Bemiithungen wieder erstarkt — zu mindestens ebensolcher
Pracht erhebt, wie die Scheibe des menschlichen Sonnengottes.
Der Ausblick auf eine in weiten Teilen verwiistete Welt — ange-
fangen natiirlich mit Traschmalgor, wie Pardona es sich vorstellt
— ist hierbei cher eine Randnotiz, der Erwihnung kaum wert.
Den Helden allerdings offenbart sich hier auf eher beiliufige
Art, welche Bedrohung ihren Erlebnissen innewohnt.
Tromprancke ist nach den Ereignissen in Strocks Hahle sehr
aufgewiihlt. Einerseits ist sie zornig tiber das Eindringen der
Elfe und die Dreistigkeit, den Klangdom zu entweihen. Ande-
rerseits 1osen die Bilder, trotz des noch vorherrschenden Un-
verstindnisses, grofe Besorgnis in ihr aus.

Traschmalgor. Thr Plan ist ebenso plump, wie effektiv: Die vier
Karakilim der Menschenjiger mitsamt Reitern — je nach Threr
Vorliebe auch mehr oder weniger — greifen die Festung aus der
Luft an und halten den iiber die Passage (1) cindringenden
Menschenjigern — ungefihr 30 — den Riicken frei. Unterstiitzt
werden sie dabei zunichst von vier lebenden Leichnamen der
jingst gefallenen und von Zephirina sogleich wieder erho-
benen Charischim, die sich den Eindringlingen in den Weg
stellen wollten. Ziel der Menschenjiéger ist es, schnellstmég-
lich einen Troll zu téten, damit die Nekromantin auch diesen
erheben kann.

Wenn die Helden Traschmalgor erreichen, ist der Kampf be-
reits voll entbrannt. Wiitend verteidigen die Trolle den Ein-
gang zur Feste, aber auch im angrenzenden Tal haben sich
Kimpfe mit cingedrungenen Menschenjigern und gefliigel-
ten Ddmonen entsponnen. Nichr alle Trolle verteidigen den
Eingang zur Burg, weswegen die Hilfe der Helden von einiger
Bedeutung ist. Fiinf Trolle schiitzen Teile der unterirdischen
Festung, in denen auch die kleineren Kinder untergebracht
sind. Vier Trolle bemannen die Tiirme, die den vorderen
Burghof umstehen. Der Schamane Kraschtonn sowie Wam-
runcke haben sich in die Héhle mit Mondmilch und Chronik
zuriickgezogen, um diese zu verteidigen; bei ihnen sind zwei
Trollkrieger. Unter Stratromms Befehl kimpfen im vorderen
Teil der Festung fiinf Trollkrieger, unterstiitzt von einigen
Waeggagatsch und Graugdasch.

Die Mach'nahttl, die die Helden vom Tantraschtasch begleitet
haben, stiirzen sich zunichst voller Wut auf ihre erhobenen
Stammesbriider und unterstiitzen erst danach die Trolle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Der drohnende Klang der Trollhérner erklingt plétzlich
ohrenbetiubend nah. Feuer und Fackeln tauchen das vor-
dere Tal in unstetes Licht, so dass es schwer fillt, einen
Uberblick zu gewinnen. Rechterhand wird der Eingang zur
Feste erbittert verteidigt. Stratromm hat sich unter dem Be-
griiBungstor aufgebaut und wehrt mit wuchtigen Schligen
das Eindringen mehrerer Menschen ab. Hinter ihm hiipfen
zwei seiner Krieger ungelenk umher, um mit ihren Axten
cinen gefliigelten Schrecken vom Riicken ihres Anfiihrers
ternzuhalten. Pfeile sirren auf'sie nieder. Einigen Menschen
ist das Eindringen in die Trollfeste bereits gelungen, sie bin-
den weitere Trolle in kleinen Scharmiitzeln und setzen den
Steinschraten teilweise erheblich zu. Weitere Karakilim
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kreisen in der Dunkelheit tiber euch, gerade landet einer
von ihnen auf einem der grofien Wachtirme. Brillend vor
Zorn stiirzt sich der Troll, der bis eben ein Horn geblasen
hat, auf den Dimon. Doch der Kampf wihrt nur kurz, der
Karakil st6t den wiitenden Hiinen einfach in die Tiefe, wo
er mit verheerender Wirkung erst auf den Rand einer der
Terrassen prallt, um dann unter Getése neben der grofien
Dolmenhalle, in der ihr Quartier genommen habt, auf dem
Boden aufzuschlagen. Eine hochgewachsene, dirre Gestalt
mit Stab gleitet vom Riicken des Ddmons und rezitiert eini-
ge Worte, die im Kampfesldrm untergehen.

Der Nekromantin hat sich ndher an den Kampfplatz tragen
lassen. Als Ausgangsort fiir thre weiteren Pline wiihlt sie den
Felsturm oberhalb der Dolmenhalle (13). Der vom Karakil in
die Tiefe gestofiene Troll Giberlebt den Absturz nicht, und so-
gleich entlidsst Zephirina einen zuvor beschworenen Nephazz,
um den Leichnam unter ihren Willen zu zwingen. Im wei-
teren Verlauf der Kdmpfe hilt sich die Nekromantin weitge-
hend aus den Kampthandlungen heraus, ist aber bestrebt, in
die Nihe Gefallener zu gelangen, um diese zu erheben und
die eigenen Reihen immer wieder mit erhobenen Leichnamen
zu verstiirken. Nach Threr Maligabe hat sie weitere Nephazzim
beschworen und fiihrt sie in Artefakte gebunden mit sich. Erst
wenn der Widerstand der Trolle und der unerwartet auftreten-
den Helden gebrochen ist, will sie sich — so thr Plan — Trasch-
malgor genauer anschen.

R e A e e i~ e S

Zephirina Salmorantes, die Nekromantin

MU18 KL16 IN14 CH13 FF12 GE11 KO11 KK9
INI 10+1TW6 AT 11 PA13 TP 1W6+2 DK SP GW 14
LeP29 RS1 AuP32 AsP47 MR7 WS6 GS7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Invocatio Integra, Merkmalskenntnis
(Beschwdrung, Herbeirufung), Talentspezialisierung (Alchimie und
Magiekunde), Verbotene Pforten, Nekromant, D&monenbindung |
und I1, Form der Formlosigkeit

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 12, Geschichtswissen
12, Magiekunde 15, Rechnen 11, Sternenkunde 11, Alchimie 15
Zauber und Rituale: ANALYS 11, GARDIANUM 15, HORRIPHOBUS
12, INVOCATIO MINOR 16 und MAIOR 17, PENTAGRAMMA 14, SKE-
LETTARIUS 13, TRANSVERSALIS 9; Stabzauber: Bindung, Fackel,
Hammer des Magus, Kraftfokus, Zauberspeicher

Besonderheiten: Zephirina ist Thargunitoth-Paktiererin im 3. Kreis
der Verdammnis (Schwarze Gaben: Blutzauberei, Herrschaft (iber
niedere Ddmonen, Untote erheben)
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Gestatten Sie den Helden einige Kampfrunden, in denen sie
sich an der Verteidigung Traschmalgors beteiligen kénnen. Be-
sonders gelungene Mangver schiiren die Hoffnung, dass die
Helden das entscheidende Ziinglein an der Waage sind, das
den Trollen den Sieg bringen konnte, was angesichts der Un-
toten, der Karakilim und der versierten Menschenjiger aller-
dings nicht allzu leicht werden sollte. Anhand des Plans der
Festung sollte es Thnen moglich sein, den Kampf um Trasch-
malgor spannend zu gestalten. Reche bald nach dem Eintreffen
der Helden tritt Usuthu in Erscheinung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich tauchtein glatzképhiger Mann in deinem Blickfeld
auf. Schwarz wie Ebenholz glinzt seine Haut im Fackel-
schein, du erkennst zahllose Narben auf muskelbepackten
GliedmalBen, und Augen, die auf dir ruhen. Barful3, allein
mit Fellrock, Weste und einzelnen ledernen Rastungsteilen
bekleidet, wirkt erim allgegenwirtigen Hauen, Stechen und
Schreien fast fehl am Platze. Seine Bewegungen sprechen
allerdings deutlich von Gewandtheit und Kamptkraft. Er
blecke die Lippen und offenbart cine Reihe makellos weilier
Zihne und neben der grofien Axt, die er angriffslustig hebt,
tille dir auf] dass Reihe um Reihe aufgefidelter Zihne — von
Tier wie Mensch — als Schmuck um seinen Hals hingen.

Usuthus vornehmliche Aufgabe ist es, das Uberleben und die
Handlungsfihigkeit Zephirinas zu sichern. Er stellt sich den
Helden mit Vorliebe in den Weg, sobald sie sich anschicken,
die Nekromantin anzugreifen. Hierbei ist es ganz Thnen tber-
lassen, ob der Utulu vom Riicken eines Karakil springt oder
iberheblich durch den Eingang (1) in die Festung marschiert,
derweil die hier verreidigenden Trolle von seinen Menschenji-
gern bedringt werden.

Usuthu Kai-Kon (der-alles-Aas-an-sich-reiRt)

MU15 KL10 IN13 CH11 FF12 GE16 K015 KK13
Streitaxt: INI 15+1W6 AT 19 PA15 TP 1W6+4 DKN
Kurzhogen: FK 20 TP 1W6+4

Hruruzat: INI 15+1W6 AT 17 PA10 TP speziell DKH
LeP37 RS3(Iryanleder) AuP42 MR4 WSS GSS8§

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 111 (16),
Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Niederwerfen,
Wouchtschlag; Scharfschiitze; Auspendeln, Beinarbeit, Hoher Tritt,
Sprungtritt

Relevante Vor- und Nachteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Aberglau-
be 6
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ZerHiRinAS GEFOLGE

Menschenjédger
Schwert/Kriegsaxt:INI 10+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+4 DKN
Kurzbogen: FK 20 TP 1W+4

LeP33 RS2(Leder) AuP32 WS7 MR3 GS7 GW4
Vorteile: teilweise Eisern (dann WS+2) und Zdher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Sturmangriff, Niederwerfen,
Wuchtschlag, Formation

Karakil
INI 12+1W6 AT10 PA3 TP3W6+3 DKSP
LeP 110 RS 5 AuP unendlich MR 14 GS8 GW14

Besondere Kampfmanéver: Sturzflugangriff (jedoch mit AT 17), Gro-
RBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitétll, Regeneration | (wenn
manifestiert), Ausgedehnte Aura.
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Lebender Leichnam (MU+3)
Krallen: INI 9+1W6 AT8 PA4 TP1W6+2
Schwert/Kriegsaxt: INI 9+W6 AT8 PA4 TP1W+4

leP25 RS2 AuP unendlich

DKH
DKN
WS4 MR5 GS5 GW4

Lebender Trollleichnam (MU+5)
Faust: INI 9+1W6 AT8 PA4
Keule: INI 9+1W6 AT8 PA4  TP3W6+4 DK NS

LeP35 RS2  AuPunendlich WS4 MR8 GS6 GWE6
Mutprobenzuschlag: Lebende Leichname erzeugen eine Aura
der Furcht (Schreckgestalt |, WdZ 235). Misslingt die angegebene
MU-Probe (plus Totenangst), ist der Held geldhmt von Furcht und
erleidet Mali auf folgende Werte: MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und
INI-Basis.

Krankheiten: Untote (ibertragen bei 19-20 (Krallentreffer 17-20) auf
1W20 die Krankheiten Paralyse oder Schiafkrankheit (\WdS 156f.)

TP 2W6+4 DKN
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Folgende Einzelszenen kénnen sie nach Belieben in ihre Kampf-
beschreibung einflechten und um eigene Ideen erginzen:

£ Auf einem Karakil schwebt ein unheimlicher Nivese ein.
Zielsicher schieBt er Pfeil um Pfeil in eure Reihen. Bagsch, der
junge Troll, der gerade wagemutig und mit nichts als seinen
Fiusten gegen zwel der Menschenjiger kimpft, briille auf] als
ein Pfeil in sein linkes Auge dringt.

©» Strotromm Sohn des Rompeldasch steht unerschrocken di-
rekt am Eingang. Seine Ristung wirkt ebenso mitgenommen
wie der Troll selbst, doch unverzagt schwingt er seine riesige
Axt. Wo er trifft, zermalmt er Fleisch und Knochen mit Leich-
ugkeit, derweil er den Seinen auf Trollisch Mut macht.

& Graumramcke, Tropmprancke und weitere Trollweiber
haben sich rund um den Schamanenkreis (11) aufgestellt.
Sie vollfithren Bewegungen, als kniipften sie ein unsichtbares
Netz. Der Steinkreis flimmert, verschwindet aus eurem Sicht-
feld und mit thm die 4 Menschenjéger, die darin gerade einen
Trollkrieger erschlagen haben. 6 Stunden spiter erscheint der
Kreis wieder und entlidsst verstérte Menschenjiger aus der Ver-
hehlung.

& Trollkinder tauchen auf den héher gelegenen Terrassen auf.
Von Dworkin angeleitet werfen sie Findlinge in die Tiefe, er-
weisen sich dabei aber leider nicht immer als treffsicher.

& Graugdasch zieht die Aufmerksamkeit eines Karakils von
seinem Lehrer auf sich. Seiner Blindheit zum Trotz gelingt es
ihm, dem Sturzflug des Dimons im letzten Moment durch ei-
nen gewagten Sprung auszuweichen.

& Im Verlauf des Kampfes gelingt es Graugdasch, einen Erz-
dschinn (WdZ 202) zu rufen, der in die Kimpfe eingreift. Er
kann den Helden vor allem im Kampf gegen den Grakvaloth
beistehen, wenn Sie das wiinschen.

£» Mit einer eilends errichteten Wurfmaschine aus verdrilltem
Seil zwischen zwei Felsen ldsst Dworkin zwei halbwiichsige
Trolljungen immer wieder grofe Trollspeere auf die gefliigel-
ten Ddmonen schieBen, bis die Karakilim den Angroscho mit
seinen beiden Assistenten direkt angreifen und die Schleuder
zerstoren.

WEeiBER DRACHE,
SCHWARZER LOWE

Gerade wenn die Helden hoffen, die Schergen des Nekroman-
tenrates iberwunden zu haben, schligt Pardona zu. Wihrend

des Angriffs auf den vorderen Teil der Festung ist es einem gu-
ten Dutzend der von ihr verfithrten Kurga gelungen, ungese-
hen tiber die Berge nérdlich des Quellsees zu klettern. Sobald
ihre menschlichen Diener bereit sind, schwingt sich Pardona in
ihrer bevorzugten Gletscherwurm-Gestalt von Siiden her tiber
die Berge und landet auf den beiden Thronen (20). Unsicht-
bar an ihrer Seite befindet sich ein Grakvaloth, dessen Prisenz
die Helden aber erst spiter zu spiiren bekommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In eurem Riicken erhebt sich mit einem Mal durchdringen-
des Rauschen. Ein kalter Luftzug fegt heran, und iber dem
angrenzenden Hof erkennt ihr eine riesengroBe, silberwei-
Be Gestalt, die mit ausgebreiteten Schwingen langsam zu
Boden schwebt. Den Hals lang vorgestreckt, ebenso wie die
Klauen, an denen durchscheinende Krallen glitzern, setzt
ein Eisdrache zur Landung an. Er muss sich die Felsforma-
tion mit den beiden Steinthronen zum Landeplatz erkoren
haben. Ein letztes Mal erkennt ihr noch den hornbewehrten
Drachenkopf, die ausgebreiteten Schwingen, von denen ein
eiskalter Windsto3 ausgeht, dann verschwinder das Wesen
hinter dem Felsgrat, der die beiden Héfe trennt.
Vielstimmiges Geheul erklingt in die jih einsetzende Stille,
die das unverhoffte Auftauchen des Eisdrachen ausgelost
hat. Das 8stliche Tal wird angegriffen und das wiitende Ge-
briill der Trolle, die im verhehlten Teil der Festung Wache
gehalten haben, klingt zu Euch heriiber.

Ist zu diesem Zeitpunke das Scheitern ihrer Mission absehbar,
versucht Zephirina mit Usuthus Hilfe zu entkommen. Hierfiir
bieten sich ein verbliebener Karakil oder ein TRANSVERSA-
LIS an. Die Nekromantin wird in zukiinftigen Publikationen
nicht wieder aufgegriffen, sodass es ganz Ihren Helden tiber-
lassen bleibt, ob sie entkommt oder nicht. Verfolgen sie die
Magierin nicht, werden die Trolle und Mach’nathl die Ab-
gesandte des Nekromantenrates jagen, damit die genaue Lage
Traschmalgors nicht nach Warunk dringt.

Pardona indes erfihrt auf recht profane Weise, welcher der bei-
den nun fiir sie sichtbaren Héhleneinginge der richtige ist: Die
beiden Trollkrieger, die die Schamanen und Waeggagatsch schiit-
zen sollen, stiirmen wutentbrannt auf die Eindringlinge zu. Sie
stoBt sich vom Felsen ab, um noch im Flug ihre Verwandlung
einzuleiten, so dass die Helden —wenn sie schnell genug gehan-
delt haben — gerade noch sehen, wie das als Drache gestartete
Wesen als nackte und zarte Elfe mit silbrigen Locken auf dem
Boden aufsetzt und unbeeindruckr zwischen den beiden wiiten-
den Trollen, deren Axthiebe ins Leere gehen, hindurch schreitet.
Gleich darauf verschwindet sie im Inneren der Hahle.

Davor entbrennt nun ein weiterer wiitender Kampf. Die beiden
Trollkrieger sehen sich einer Ubermacht an aufgepeitschten
Kurga gegentiber, die alles andere als eingeschiichtert wirken.
Pardona hat als Zunge des Namenlosen ganze Arbeit geleistet
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Kurga (erfahren)

StoBpeer: INI 11+1W6 AT15 PA12 TP 2W6+2 DK S
Zehugra (Hiebdolch): INI 10+1W6 AT 14 PA11 TP 1W6+2 DKH
LeP33 RS3(Felle) AuP33 WS7 MR3 GS7

Vorteile: teilweise Eisern (dann WS+2) und Z&her Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Umreien, Wucht-
schlag, Gezielter Stich
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und den Kurga jegliche Scheu vor den urspriinglich so verehr-
ten Wesen genommen.

Der Kampf gegen die Trollzacker sollte sich mit Hilfe der noch
verbliebenen Trolle nicht allzu sehr in die Linge ziehen, denn
der Grakvaloth greift nicht zu thren Gunsten ein. Stattdessen
positioniert er sich vor dem Zugang zur Héhle, in der Pardo-
na verschwunden ist. Nihern sich die Helden allerdings dem
Eingang der Hohle, attackiert der Didmon sie umgehend und
offenbart sich ihnen dabei.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus dem Nichts treffen euch Schlige von solcher Gewalt,
dass ihr zuriickgetrieben werdet. Vollkommen tberrumpelt
blickt ihr euch um, und was sich euch nun offenbart, jagt
euch Schauer um Schauer iiber den Riicken. Ledrige Flii-
gel, die in vier messerscharfen Klauen enden, schwingen
sich miithelos empor und tragen den Leib eines schwarzen
Léwen, dessen Schulterhhe einen ausgewachsenen Troll
noch iberragt. Die Mihne des Léwen ist wallende Fins-
ternis, die im Takt der Fliigelschlige um den michtigen
Schidel wogt und das Licht der wenigen Fackeln in sich
aufzusaugen scheint. Die Lefzen angriffslustig gefletscht,
offenbart das Wesen eine Reihe tiefvioletter Reilzihne, und
auch die Krallen an den nach euch schlagenden Pranken
sind von dieser Fiarbung. Schon greift der Dimon wieder an
und stiirzt sich mit infernalischem Gebriill auf euch.

Einen Grakvaloth zu tiberwinden ist fiir sich genommen e¢i-
ne Grofitat. Das Exemplar, das die Helden vor sich haben, ist
zudem ein besonderes Exemplar, dessen Eigenschaften und
Fihigkeiten sich vom Standardexemplar unterscheiden. Je
nach Zustand Threr Heldengruppe ist dieser Grakvaloth deut-
lich stirker, damit er ein ernstzunehmendes Hindernis fiir die
Helden darstellt. Alternative Werte und Eigenschaften sind in
Klammern angegebenen und kénnen von Ihnen ignoriert oder
ergiinzt werden.
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Grakvaloth

INI 14+1W6 AT16 PA14 TP 2W6+2 DK HN

LeP 40(80) RS5 AuP unendlich MR 17 GS25/12 GW 15
Besondere Kampfmandver: 3 Aktionen pro KR, Flugangriff, Sturz-
flug, GroRer Gegner

Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitét Il, Resistenz gegen ge-
weihte Angriffe, Schreckgestalt |, Unsichtbarkeit Il (mit der Fahig-
keit, sich auch nur manchen Wesen zu offenbaren), (Ausweichen in
den Limbus, Regeneration im Limbus I).

Der Grakvaloth ist nur fiir die Helden sichtbar, gegen die er gera-
de kdmpft. Alle anderen erleiden Einbuen von 6 Punkten auf ihre
Kampfwerte. Seine Unsichtbarkeit kann mit einem ILLUSION AUF-
LOSEN +10 (fiir 9 AsP) aufgehoben werden.

Statt einer Attacke oder Parade hat der Grakvaloth die Mdglichkeit
des Ausweichens in den Limbus. Diese Aktion gelingt automatisch
und ohne Probe. Der Ddmon verbleibt TW6 KR im Limbus (und re-
generiert dort jede KR 1W6 LeP), ehe er maximal 1 Schritt vom Ort
seines Verschwindens wieder erscheint. Nutzen Sie diese Féhig-
keit, um die Helden zu verunsichern: Ist er tatschlich verschwunden
oder hat er sich unsichtbar gemacht? Ist er schon wieder zuriick
und lauert uns auf oder haben wir Zeit zum Verschnaufen?

Der Zauber LIMBUS VERSIEGELN (in der Zonen-Variante; Probe +3,
30 AsP) kann Grakvaloth dieses Vorteils berauben.
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Der Grakvaloth hat den klaren Auftrag, den Zugang zur Héh-
le zu verteidigen, und setzt all seine Verschlagenheit ein, um
diesen Befehl zu befolgen. Gerit er in Bedringnis, macht er
sich unsichtbar, um wenig spiter aus dem Nichts anzugreifen.
Hart er schwere Treffer hinnehmen miissen, weicht er kurz in
den Limbus aus, wo er regeneriert und dann erneut angreift.
Alles in allem soll er den Helden einen heftigen Kampf liefern
und sie lange genug authalten, damit Pardona genug Zeit hat,
um das letzte Kapitel des Abenteurs aufzuschlagen.

GEISTERSTURIM

Innerhalb der Hahle wird Pardona schnell Herr der Lage.
‘Wamruncke, die Hiiterin des Mondflusses, wird Opfer eines
HORRIPHOBUS und flicht in die Tiefe des Héhlensystems.
Der Schamane Kraschtonn hingegen stellt cin etwas grofBeres
Hindernis dar, dem sich Pardona schliefilich mithilfe eines
GRANIT UND MARMOR entledigt. Allerdings legt Pardona
Wert darauf, dass er sieht, was sie tur, und lisst ihm deshalb
seine Wahrnehmung (LCD 99, Szatuentriume).

Nachdem die Hindernisse beseitigt sind, widmet sich Pardona
dem Ahnenhaus. Zu ihrer Freude kostet es sie keine Miihe, die
Prisenz von Geistern festzustellen. Uberraschend ist hingegen,
dass es derer so viele sind und dass sie entschlossen sind, sich
gegen ihr Eindringen zu wehren. Nach einigen kleineren Aus-
einandersetzungen erkennt Pardona Strocks Geist, wie auch
er in ihr seinen Feind erkennt. Pardona umgibt sich selbst und
Strock mit einer Kuppel, die dem GARDIANUM Z#hnlich ist,
damit das nun folgende Ringen von keinen dufBeren Einfliissen
gestort wird. Pardonas Fertigkeiten entnehmen Sie bitte dem
Wertckasten aus Drachenschatten auf Seite 15.

Kurz bevor die Helden den Grakvaloth besiegen, verlassen die
ersten Geister der vor iiber dreitausend Jahren getéteten Scha-
manen die Hohle. Erneut wird ihre Heimstatt angegriffen und
erneut werfen sich die Trolle — wenngleich nur Schatten ihrer
Selbst —in den Kampf. Dabei wenden sich die Geister willkiir-
lich gegen jedes Wesen, das thren Weg kreuzt, als kirperlose
Wesen sind ihre Mirrel jedoch begrenzt. Den noch lebenden,
von Pardona verfiithrten Kurga fihrt beim Anblick gleich meh-
rerer Trollgeister der Schreck so sehr in die Glieder, dass sie
sich nun doch zur Flucht wenden. Einige von ihnen wenden
sich allerdings weniger freiwillig zur Flucht, sondern sind Op-
ter der zahlreich wirkenden HORRIPHOBL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vielstimmiges Wispern und Brummen, durchdrungen
von gespenstischem Heulen, das vielfach gebrochen von
den umgebenden Winden zuriickgeworfen wird, fiillt eu-
er Bewusstsein. Mit einem Mal dningen durchscheinende
Gestalten aus der Hohlendffnung. Nebelschwaden zischen
heran und erst nach und nach erkennt ihr, dass es Geister
sind, die in den Hof dringen. Wild wehende Birte zerfasern
zu weillen Lichtstreifen, die vergehen, sobald ein Geist ei-
nen Schritt tut. GroBe Hiinde, kampflustig zu Fiusten ge-
ballt, fahren hier und da auf Eindringlinge nieder, ohne auf
Widerstand zu stoBen. Unheimlich klingen ihre Simmen,
tief und gewaltig, und doch so durchscheinend, als hallten
sie aus einer anderen Welt hertiber.

Die Trolle um euch herum senken ehrfiirchtig ithre Wat-
fen und machen den Ahnengeistern Platz. Die Trollzacker
Barbaren — eben noch voller Kampfeslust — erstarren in ih-
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ren Bewegungen, dann wirbeln sie herum und versuchen
wie von Sinnen zu flichen, beginnen die Steilwinde em-
por zu klettern und stiirzen ab, sobald einer der Geister sie
beriihrt. Aus der Hohle jedoch dringen Gerdusche, die das
Geheul der euch umgebenden Geister um ¢in vielfaches an
Lautstirke und Substanz Gbertreffen, und sie sprechen von
wahrer Seelenqual.

Spitestens das Durcheinander, das mit dem Erscheinen der
Geister entsteht, sollten die Helden nutzen kénnen, um in die
Hohle zu gelangen.

MamensGEwWIiTTER.

In der Héhle werden die Helden Zeugen, wie es Pardona ge-
lingt, den Widerstand Strocks zu brechen und wie sie —endlich
— die gewtinschten Informationen erhilt. Den Helden bleibt
in dieser Situation tatsichlich allein die Rolle zur Untitigkeit
verdammter Zaungiste, die nur beobachten kénnen, wie zwei
michtige Geister miteinander ringen und Pardona schlieBlich
obsiegt. In der Kuppel, mit der Pardona den Kampf schiitzt,
mischen sich archaische Formen von GARDIANUM, FORTI-
FEX und anderen, unbekannten Zaubern, so dass sie simtli-
ches Eindringen von AuBen abwehrt, auch profane (und sogar
karmale) Angriffe — hier mischt sich meisterliche Zauberei mit
dem Willen des Namenloscn, dessen direktes Werkzeug Par-
dona ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen der Felsformation, unter der die Mondmilch ver-
schwindet, und dem Ahnenhaus spannt sich eine silbern
schimmernde, durchscheinende Kuppel, die von drei der
Trollgeister berannt wird. Jedes Mal, wenn ein Geist sie
trifft, flackert die Kuppel hell auf, und gerade als ihr dies
bemerkt, vergeht der erste Geist mit lang gezogenem Ge-
heul. Direkt neben euch erkennt ihr die erstarrte Gestalt
Kraschtonns, der seine Keule erhoben hilt und sich doch
nicht rihrt. Die steinernen Winde des Ahnenhauses sind
geborsten, die Deckplatte liegt schief. Doch vor allem das
Geschehen in der Kuppel zieht eure Aufmerksamkeir auf
sich.

Pardona steht dort, und ihr gegeniiber die Gestalt eines
Trollgeistes, der kérperlicher als die anderen wirkt. Gerade
schiittelt er seine Schamanenkeule gegen die Hochelfe, die
wie unter einem unsichtbaren Hieb zusammenzuckr — ein
diinner Blutfaden rinnt aus ihrer Nase. Doch schon ihre
nichste Geste bringt den Geist selbst ins Wanken. Kurz
leuchten ihre Augen hell auf] als der Geist auch schon in
die Knie bricht. Seine langen, wirren Haare peitschen um
sein Gesicht, als befinde er sich inmitten eines verheeren-
den Sturms, und doch ruhen seine rotglithenden Augen
test auf Pardona. Ein letztes Mal will er autbegehren, doch
die Hochelfe senkt ihre Arme, dreht die Hinde und éffnet
sie in einer fast liebevollen Geste. Ein eisiger StoB trifft den
Troll mit voller Wucht, er wankt gefihrlich, stiitzt sich nun
mit beiden Fiusten auf dem Boden ab, und ehe ihr euch
verseht, hat Pardona ithre Hinde um seinen Kopf gelegt.
Thr Befehl trifft euren Geist wie ein Peitschenhieb, unter
dem auch der Troll zusammenzuckt, und endlich erhebt

er seine Summe, die tief, voll und donenalt in euren Ge-
danken widerhallt. “Ancarion”, rauscht es in eurem Kopf
und im Echo des Klanges erahnt ihr die Worte ‘Rozman-
tel, Flammenherr, tobender Vernichter’, wihrend sich vor
eurem inneren Auge ein stolzer Kaiserdrache vor einem
brandroten Himmel erhebt, der seinen Schuppen die Far-
be glithenden Metalls verleiht. Versengende Hitze geht von
diesem Bild aus, brennt sich unausléschlich und schmerz-
haft in euren Geist. “Feracinor”, Magma fillt in schweren
Tropfen aus den Schuppen des Drachen, es formt ein wei-
teres Paar Drachenfliigel, die golden aufleuchten, sich auf-
schwingen, bis sie gleiBend und schmerzhaft euer Blickfeld
ausfillen. ‘Goldklaue, unbezihmbarer Sohn der Flammen,
Todesbringer” drohnt es euch im Hinterkopf. “Brakanor”,
Flammenlohen schieBen tiber euch hinweg, reiflen euch
von den Beinen und versengen eure Haut. ‘Feuersizrm, lo-
dernder Truchsess, unfehlbarer Rammsporn’ braust es durch
euren Verstand. “Tykranor”, Gold iiberzieht eine Wurzel,
erstickt alles Wachstum, ihr fithlt euch eingeengt zwischen
Spiegeln, die das goldene Licht ungezihlte Male hin und
her werfen, gebannt und bestraft. “Lyrschana”, durchdrin-
gendes Wispern umweht euch, die Téne schneiden sich
schmerzhaft in euer Fleisch, berauben euch jeglicher Stil-

VERBORGENE ERIIIDERVIIGED

Die Namen, die Strock nennt, 1ésen einen Widerhall im
Geist der Helden aus, die oben im Text kursiv gesetz-
ten Worter gemahnen eher an die Worte Fuldigors. Die
Bilder, die der Klang der Name vor ihrem inneren Auge
entstehen lisst, und die Empfindungen, die sie heraufbe-
schwdren, gehen tatsichlich auf “‘Erinnerungen’ zurlick,
die Fuldigors Ubersetzung des Inhalts der Birscha-Rolle
ohne ithr Wissen in ihrem Geist verankert hat (siche dazu
Verschiittetes Wissen auf Seite 80). Unbemerkt schlum-
mern sie im Verstand der Helden, ehe duBere Reize — in
diesem Fall das auf arkanem Weg ausgefochtene Duell
zwischen Pardona und Strock sowie die Nennung der
entsprechenden Namen der Ousiaphér — sie zutage brin-
gen und fiir die Helden begreifbar machen. Zusammen
mit den Namen einiger Essenztriiger erhalten die Hel-
den also auch eine vage Andeutung zum Wesen dieser
Drachen und der Macht, die einzelne von ihnen zu Leb-
zeiten verkdrpert haben.

Sie kénnen den Vorlesetext auch abwandeln, Strocks
Geist zum Beispiel den Namen Lyrschana nennen las-
sen, diesen auf der einen Seite durch eventuelle Informa-
tionen von Kraschtonn erginzen und dann urplétzlich
vor dem geistigen Auge der Helden mit den drachischen
Beinamen versehen, um den Helden zu verdeutlichen,
dass einige Gedankensplitter in ihrem Kopf ruhen, auf
die sie bewusst keinen Zugriff haben. Wichtig ist fiir Par-
dona vor allem dic Information, dass Tykranor hier eine
Rolle zu spielen scheint, denn diesem begegnete sie vor
verhdltnismiBig kurzer Zeit in Simyala (siche Im Schat-
ten Simyalas). Auf die Nennung seines Namens reagiert
sie umgehend und entsendet einen Shakagra in den
Reichsforst. Dessen Handeln wird im Prolog des dritten
Bandes der Drachenchronik aufgegriffen.
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le. ‘Kristallschwinge, alldurchdringende Stimme, Todeslied’
“Zhorrdakon”, eine Zentnerlast legt sich beim Klang dieser
Gedanken auf eure Schultern, driickt euch nieder, selbst
als ihr schon auf den Knien liegt, presst euch die Gewalt
der Bilder cines unfassbar grofien, felsgrauen Wesens nie-
der. ‘Siule der Wacht, Unbeugsamer, Felsengleicher’. “Nerda-
na” — ‘Jagerin, Todesschwinge, Funkelnder Dolch der Nacht.
Unsichtbare Schwingen rauschen durch eure Gedanken,
hetzen euch aus jedem vertrauten Winkel eures Selbst und
jagen euch unerbittich, bis Dunkelheit euch umfingt und
Stille den Schmerz von euch nimmt.

ITacHHALL

Mit Pardonas Verschwinden endet der Kampf um Traschmal-
gor. Im vorderen Teil der Feste, aber auch am Ahnenhaus ist
betrichtlicher Schaden entstanden, von den toten Trollen ganz
zu schweigen. Graumramcke, Strotromm und Graugdasch
haben tiberlebt, organisieren Aufriumarbeiten und die Versor-
gung der Verwundeten. Die Helden werden umgehend in die
Thing-Halle gebeten, wo die Ereignisse besprochen und — so
mbglich — bewertet werden. Folgende Informationen kénnen
die Helden im Rahmen der Beratung erhalten.

& Der michtige Trollgeist war Strock Sohn des Kerbhold.
Graugdasch ist sich nicht sicher, ob sich der Geist des Ale-
chrwiirdigen noch in dieser Sphire befindet und ob er sich je
erholen wird. Daher wird Graugdasch auch jegliche Versuche
der Helden unterbinden, mit Stocks Geist Kontakt aufzuneh-

Bis zuletzt hat Strock sich gegen Pardonas Zwang gewehrt
und ihre fiir die Helden unhérbaren Fragen abgeschmettert,
Zuletzt war er Pardona jedoch unterlegen und sandte gedan-
kenschnell aus, was die Elfe zu wissen begehrte, nicht darauf
achtend, dass er die Helden damit ebenso traf, wie seine Geg-
nerin. Nach den vorangegangenen Strapazen wissen Sie allein,
was Sie lhren Helden an dieser Stelle an Schaden zumuten
kénnen. Einige Kampfrunden gnidiger Ohnmacht sollte ih-
nen das eben Erlebte aber in jedem Fall bescheren. Kommen
die Helden wieder zu sich, kénnen sie gerade noch erken-
nen, wic Pardona sich aufrappelt und die Hhle mittels eines
TRANSVERSALIS verlisst.

men. Sollten die Helden dies dennoch versuchen, erspiiren sie
die Prisenz der anderen Geister, die sich schiitzend vor Strocks
geschwiichte Prisenz stellen.

& LEinige der Namen, die Strock ausgesprochen hat (Anca-
rion, Feracinor, Brakanor und Lyrschana), sind den Trollen
‘Traschmalgors noch heute bekannt. Brakanor, so speit Stro-
tromm hasserfiillt aus, hat Traschmalgor vor {iber 2.000 Jah-
ren unter dem Befehl seines Vaters Feracinor angegriffen und
fast vernichtet, ehe er durch Trollschamanen und Trollweiber
iberwunden wurde.

Die Helden wurden Zeuge, wic Pardona durch Strocks Geist
die Namen einiger Qusiaphor aus Pyrdacors Linie erfahren
hat. Allerdings wird es einige Uberlegungen und Nachfor-
schungen erfordern, che sie diese Riickschliisse ziehen kén-
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nen. Hilfreich ist hierbei Fuldigors Ubersetzung des Inhaltes
der Birscha-Rolle, die andere Umschreibungen der genannten
Namen zuginglich macht, dazu die Kenntnisse der Trollscha-
manen. Der Name Ancarions des Roten ist dariiber hinaus
beinahe jedem Angroschim bekannt als jener verachtenswerte
Sohn Pyrdacors, der die Schlacht des Himmelsfeuers auf Xor-
losch anfiihrte (Angrosch 8) und um 7.200 v.BF von Organa
Tochter des Ordamon getétet wurde. So kénnen die Helden
auch ohne das verschiittete Wissen auf die Existenz der Es-
senztriger schlieBen.

IMacH DEM STurm

Nicht nur die Helden haben im Kampf um Traschmalgor Op-
fer gebracht, auch einige Personen, von denen sie manche in
den letzten Tagen vielleicht liecbgewonnen haben, sind nicht
ungeschoren davon gekommen.

Kraschtonn Sohn des Graugdasch

Nach und nach trifft eine groBe Zahl von Trollschamanen
unter der Flihrung von Krallerwatsch ein. Erst nach einigen
Tagen gelingt es ihnen gemeinsam, Kraschtonn von seiner Ver-
steinerung zu erlosen. Seine Verzauberung, die Zerstorung des
Ahnenhauses und der Anblick des geschlagenen Strock haben
dem alten Troll allerdings zu viel abverlangt, und so stirbt er
kurz nach seiner Erlosung, jedoch nicht ohne zuvor seinen
Geist auf den seines Zichsohns iibertragen zu haben.

Graugdasch Sohn des Kraschtonn

Der junge Schamane hat sich im Kampf um Traschmalgor
bewihrt. In sich gekehrt, verarbeitet er die Erlebnisse der zu-
riickliegenden Tage sowie den Tod seines Zichvaters. Er wird
in Traschmalgor bleiben und Kraschtonn als Wichrer des Hei-
ligen Steinkreises nachfolgen. Doch wie Tromprancke, mit der
ihn groBe Zuneigung verbindet, zieht es thn immer wieder in
die Nihe von Menschen. Er unternimmt Reisen, die er damit
begriindet, dass es fiir ihn an der Zeit ist, einen wiirdigen Zieh-
sohn zu erwihlen.

Strotromm Sohn des Rémpeldasch

Der Trollkrieger ist von cinigen schweren Wunden gezeichnet,
seine Ristung deutlich ramponiert, und doch blieb er sieg-
reich. Er hat seinem Ruf als {iberragender Krieger alle Ehre
gemacht und geniefit den Respekt der anderen Trolle. Im Ge-
genzug empfindet er gegeniiber den Helden grofie Dankbar-
keit. Strotromm wird Traschmalgor weiter beschiitzen und
groBen Wert auf die Ausbildung seiner Krieger legen. Sollte
sich ein Kidmpfer aus Threr Gruppe besonders hervorgetan ha-
ben, kann Strotromm diesem, nach Threr Mafigabe, eine von
ihm geschmiedete Axt versprechen.

Bagsch Sohn des Torfkompf
Der halbstarke Troll, der den Helden mit unerschépflicher
Neugier begegnete, ist im zurtickliegenden Kampf gereift. Er
hat mutig gekdmpft und sich noch nicht einmal vom Verlust
eines Auges authalten lassen. Strotromm selbst will Bagsch zu
einem Trollkrieger ausbilden.

Graumramcke Tochter des Knorrhold

Die Fiirstin der Tamperampf wird umgehend nach Graulgat-
schtor zuriickkehren, um von den Ereignissen in Traschmal-
gor zu berichten.

Wamruncke Tochter des Graugdasch

Die Malmahorkatsch ist ein gebrochenes Wesen, sobald sie die
Wirkung von Pardonas HORRIPHOBUS verlisst. Entsetzt
von ihrer Schwiche legt sie ihr Amt nieder und verwahrlost
zusehends. Von diisteren Visionen heimgesucht, wird sie von
den anderen Trollen Traschmalgors gemieden. Allein Graum-
ramcke und Tromprancke wissen um den groBen Wahrheits-
gehalt von Warmrunckes Vorhersagen und lauschen ihnen
deshalb aufmerksam.

Tromprancke Tochter des Troddsch

Tromprancke hat sich in den Augen aller bewéhrt, aus Graum-
ramckes Sicht hat sie die Erwartungen sogar tibertroffen. Sie wird
schnellstméglich in die Schwesternschaft aufgenommen und zur
neuen Wichterin der Mondmilch erwihlt. Dies ist eine Ehre, die
einer so jungen Wacggagatsch den Chroniken der Tragatsch zu-
folge noch nie zuteil wurde. Sie ist den Helden in Freundschaft
zugetan und wird in Zukunft — und sofern es ihre Pflichten zu-
lassen — immer wieder die Nihe von Menschen suchen.

Burian Wallgrund

In Anerkennung der Leistungen der Helden — méglicherweise
auch seiner eigenen, je nachdem, wie Sie ihn eingesetzt haben
— darf Burian fiir einige Wochen in Traschmalgor bleiben. Er
wird die Zeit nutzen und umfassende Studien betreiben, bevor
ihn einige Trollen nahe einer Menschensiedlung ‘aussetzen’.
Auf Umwegen reist er nach Perricum, wo er sich niederlésst,
seine Forschungsergebnisse zusammenfasst und bewertet. Bu-
rian Wallgrund ist nun vermutlich der kompetenteste Trollwis-
senschaftler Aventuriens, auch wenn noch ldngst nicht all seine
Fragen beantwortet sind. Er sendet auch in Zukunft abenteuer-
lustige Helden aus, die ihm Auge und Ohr sein sollen und die
er mit gutem Gold fiir Entdeckungen und Beweise belohnt.

Dworkin Rumpelschlag

Der Zwerg bietet seine Mithilfe beim teilweise notwendigen
Wiederaufbau Traschmalgors an. Kurze Zeit nach den Er-
eignissen dringt jedoch die Kunde von einem zwergischen
Suchtrupp in die Trollfeste. Unter der Fithrung des Hochké-
nigs Albrax Sohn des Agam hat sich eine Gruppe Zwerge einer-
seits auf die Suche nach Dworkin gemacht und andererseits
Nachforschungen tiber die angebliche Sichtung eines weilen
Drachens angestellt. So sich die Helden noch auf der Festung
befinden, kénnen sie den Zwergenkénig unweit davon tretfen
— ein Betreten der Burg wird den Angroschim von den Trol-
len verwehrt, immerhin gab es in der Vergangenheit schon
des Ofteren “Groll mit Steinkleinen”. Albrax ist aufgrund der
Kunde, dass das Geschopf des zwergischen Erzfeindes in un-
mittelbarer Nihe seiner Hochburg aufgetaucht ist, hochgradig
beunruhigt. Umgehend ldsst er alle Bergkénige der Zwerge
in Alarmbereitschaft versetzen, sie erhalten die Weisung, nun
schirfer gegen Drachen vorzugehen und alle Sichrungen un-
verziiglich nach Okdrigosch zu melden. Dworkin wird dort-
hin gebracht, wo er fiir die niichsten Monde Hausarrest erhilt,
da er in direktem Kontakt mit Pardona gestanden hat und man
sich erst ganz von seiner Unversehrtheit tiberzeugen will. Die
Zwerge jedenfalls sind nunmehr gewarnt.

Ein FEsT zum SCHLUSS

Obgleich die Trolle von der Zerstérung des Ahnenhauses und
dem Angriff auf ihre Burg sichtlich erschiittert sind, begehen
sie die Erhebung Trompranckes zur Waeggagatsch mit gebiih-
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renden Feierlichkeiten. Die Helden werden von den Trollen
herzlich eingeladen, dem Fest beizuwohnen. Wenn sie teil-
nehmen, werden sic Zeuge einer etwas anders dimensionier-
ten Feierlichkeit: Uber ein Dutzend riesiger Auerochsen und
Wildschweine résten iiber Feuergruben, man reicht Berge von
Obst und Gemiise, ebenso wie wagenradgroBe Brotfladen zum
Braten. Das Angebot von Nachspeisen, die vor Honig triefen
und manchem Troll ungewohnte Laute des Verziickens entlo-
cken, lisst kaum einen Wunsch offen. Zum dumpfen Klang
steinerner Horner verbinden sich die Stimmen aller verbliebe-
nen Trolle zu ungewohnten, aber nichtsdestotrotz anriihren-
den und melodischen Liedern. Das Trollfest sollte den Helden
unvergesslich bleiben und das vermutlich auch, weil es trotz
aller Annehmlichkeiten immer wieder erschreckend fremdar-
tig, ja vielleicht sogar roh ist, und den Helden vor Augen fiihrt,
dass Trolle eben doch keine ‘ziemlich grofien Menschen’ sind.

Der MUsED LOoHD

Irdisch werden die Helden mit 600 AP belohnt. Besonders
innovative Losungsansitze, intensivere Interaktion mit den
Trollen und herausragenden Einsatz im Kampf kénnen Sie
jeweils mit bis zu 100 weiteren AP belohnen. Zudem erhalten
sie Spezielle Erfahrungen in Orientierung oder Wildnisieben,
Uberzeugen, Magickunde (Trollmagie),Geschichtswissen oder
Gétter/Kulte (Vorgeschichte) sowie die Moglichkeit eine der drei
Sonderfertigkeiten Waldkundig (regulire Kosten), Kulturkunde
(Trolle oder Trollzacker Barbaren) (halbierte Kosten) oder Ores-
kenntnis (Osttrollzacken) (zu 3/4 Kosten) trotz nicht erfallter
Voraussetzungen laut Wege des Schwerts zu erlernen.

AnHanG I: WEGGEFAHRTEDN

vnD FEIODE

Burian WaLLGRVID

Burian entdeckte frith seine Leidenschaft fiir die Geschichte
im Allgemeinen und die des Trollvolks im Speziellen. Geboren
in Wehrheim, lieR er sich in Gareth nieder, von wo aus er im-
mer wieder zu Forschungsreisen aufbrach. Das Jahr des Feuers
beraubte ihn sowohl seiner finanziellen Ressourcen als auch
vieler Mizene, und er musste ganz von vorne beginnen. Seit
dieser Zeit wird er von nervéser Unruhe geplagt, woher ein
bestindig zuckendes Augenlid sowie seine gebeugte Haltung
rithren. Er fliichtete sich in die Arbeit und bereitete — sobald
sich der erste Silberstreif am Horizont zeigte — die Realisicrung
seines Lebenstraumes vor: die Suche nach Traschmalgor.
Darstellung: Burian ist ein zerstreuter und weltfremder Ge-
lehrter, der auf seinem Gebiet zwar MaBstibe setzt, im All-
tag aber meist iiberfordert ist. Inmitten der wilden Natur der
Trollzacken wirkt er meist verloren und desorientiert. Stellen
sie Burian als zerstreuten Gelehrten dar, der sich in einem Mo-
ment ausufernd tiber irrelevante Spezialthemen ereifert, aber
{iberfordert ist, wenn er Holz sammeln soll. Zuweilen ist er
jedoch iiberraschend hilfreich, wenn er jih Problemlésungen,
geboren aus seiner umfassenden Bildung, offeriert. Er trégt
iiber praktischer Reisekleidung eine zerschlissene Gelehr-
tenrobe nebst passender Kopfbedeckung, Seine Haare sind,
ebenso wie der iiblicherweise gestutzte Backenbart, wihrend
des Abenteuers meist wirr und zerzaust. Am Girtel trigt er ei-
ne Tasche mit Monokel, Lupe, Notizbuch, Federn, Tintenfass
und Federmesser.

T T e e s S e T e M R i e D S S e B T

Gehoren: 981 BF GriBe: 1,73 Schritt

Haarfarbe: graubraun Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: brillanter, jedoch etwas weltfremder Gelehrter
Kampfwerte: Hiebwaffen 8/13

A s o e N e - - R 2

TrROmMPRATICKE
Tocuter pES TRODDSCH

Die vergleichsweise junge Trollin ist eine begabte Seherin, in
die die ilteren Waeggagatsch groBe Hoffnung setzen. Am En-
de ihrer Lehrzeit und inspiriert von ihren Erlebnissen mit den
Helden, brennt Tromprancke darauf] sich selbst in der Welt zu
beweisen, zu lernen und zu wachsen, auf dass sie den grofien
Erwartungen gerecht werden kann. Sie fiihlt sich dem trolli-
schen Vermichtnis zutiefst verpflichtet und gerade gegentiber
Menschen kann ihre Neugier jih in Misstrauen und Ableh-
nung umschlagen, wenn die Erinnerung daran iiberwiegt,
dass die Menschen wenig mehr sind als Eindringlinge. Trom-
prancke ist neugierig und grundsitzlich freundlich. Thr fun-
diertes Wissen um die Geschichte ihrer Rasse hat sie jedoch
geprigt und macht es fiir Menschen schwer, ihre vorbehaltlosc
Freundschaft zu gewinnen,

Darstellung: Die junge Trollin gilt unter Thresgleichen als
iiberhastet und sprunghaft. Sclbst fiir Menschen kommen ihre
Stimmungsschwankungen schnell und unerwartet. Stellen sie
Tromprancke unberechenbar dar. Wenn die Helden hoffen, ih-
re Zuneigung gewonnen zu haben, stoBen sie auf jihe Ableh-
nung, nur um wenige Stunden spiter wieder interessiert und
freundlich in stockendem Garethi befragt zu werden.

S T T B i < R T e T S o I B AT

Geboren: 958 BF GroRe: 3,53 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: Neugieriges, etwas ungestiimes Trollweib, das
mit ihrer Verantwortung als Weises Weib einerseits und ihrer Le-
benslust andererseits ringt.
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Dworkin RUMPELSCHLAG

Dworkin wurde in einer der Siedlungen am Angbarer See
geboren und wuchs zu einem begabten Tiiftler heran. Von
Kindesbeinen an war er von Geritschaften aller Art und jeder
Komplexitit fasziniert. Auch abseits seiner Ausbildung zum
Mechanikus widmete er sich stets cigenen Ideen und Projek-
ten. Da er sich hierfur groPziigig aus dem Fundus seines Lehr-
herrn bediente, endete seine Lehrzeit recht abrupt. Er folgte
dem Rufdes Hochkénigs nach Okdrigosch, wo er seine Fihig-
keiten ganz in den Dienst des Wiederaufbaus stellte. Seine Be-
geisterung und Experimentierfreude sowie die hin und wieder
missgliickten Erfindungen machten ihn nicht gerade zu einem
Freund der Erzzwerge. Angehérige der anderen Vélker schit-
zen den freundlichen und aufgeweckten Hiigelzwerg jedoch.
Darstellung: Dworkin ist ein Ubergewichtiger Zwerg, der
robuste, in gedeckten Farben gehaltene Kleidung bevorzugt.
Seine kupferroten Haare trigt er — ebenso wie seinen Bart —
mirttellang. Lederkappe, ein wohl bestiickter Werkzeuggiirtel
nebst Skizzenbuch und Griffel, vervollstindigen sein Auftre-
ten. Der Angroscho ist bemiiht, auch in misslichen Lagen stets
freundlich und guter Dinge zu sein.

e A e e R i 4 B P g~ i S S s o ST

Gebhoren: 964 BF GrdRe: 1,33 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: Freundlicher, meisterlicher Tiiftler, der in sei-
nem Ubereifer oft den Uberblick verliert,

R B e N R Tl & e e e A T

ZEPHIRIiTTIA SaLmoranTEs

Zephirina ist eine Tochter aus gutem brabakischen Haus und
Abgingerin der Dunklen Halle der Geister. Frith stellte sich
heraus, dass sie eine besondere Verbindung zu dimonischen
Wesenheiten hat, die ihr das Herbeirufen und Beherrschen der
Bewohner der sicbten Sphire leicht von der Hand gehen lasst,
Die experimentierfreudige Adepta entschied, Brabak kurz
nach ihrer Abschlusspriifung zu verlassen und erlebte einige
erfolgreiche Jahre im Stiden Aventuriens. Erst im Jahr 1027 BE
unterlief 1thr bei der Beschwérung eines Morcans ein dummer
Flichugkeitsfehler, den Thargunitoth gnadenlos ausnutz-
te, was die Maga — gezeichnet an Kérper und Geist — in die
Dienste des Nekromantenrates trieb.

Darstellung: Zephirina ist eine diirre, hochaufgeschossene
Frau, deren Kérper infolge des Pakts mit Thargunitoth zuse-

hends verfillt. Sie kleidet sich streng nach den Geboten des
Codex Albyricus und fiihrt einen reich verzierten Magierstab
aus Mohagoni bei sich. Bei der Ausiibung ihrer Kiinste hat sie
sich noch nie Beschrinkungen auferlegt, in den letzten Gét-
terldufen ist ihre Kraft iiberdies betrichtlich gewachsen, was
sie zu einer gefihrlichen Gegnerin macht (weitere relevante
Werte auf Seite 123).

e S i e R e o S T A R o W T

Geboren: 992 BF GroBe: 1,85 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: Brillante Beschwdrerin und Nekromantin, die
aus der Distanz agiert.

Schwarzes Mal: Angst vor Rabenvigeln 9

B e e R e e e

Usvutv Kai Ken (DER-ALLES-
Aas-an-sicH-REIBT)

Usuthu war ein Kopfjager der Tschopukikiuha (Stammeskrie-
gerder Utulus), den Siriom Grimm aus dem Siidmeer als Sklave
mit sich brachte. Im Laufe der Zeit gelang es ihm die Achtung
seines Meisters zu gewinnen, so dass er nun seiner Nachfolgerin
als Stellvertreter dient. Usuthus Ziel ist es, von Chayka in die
Geheimnisse des Gehérnten Magramech (Dimonenkrone 94)
eingeweiht zu werden. Er istiiber 2 Schritt grol und muskulss,
trigt einen knielangen Rock aus Jaguarfell und eine drmellose,
vielfach nietenverzierte schwarze Lederweste.

Darstellung: Usuthu ist ein in vielen Belangen herausragender
Kampfer und erist sich dessen bewusst. Er neigt zur Grausam-
keit und verfolgt seine Opfer ohne Gnade. Die Angst vor dem
Tod hat er lingst tiberwunden und erkannt, dass Lebende wie
Tote allein Mittel zum Zweck sind. Stellen Sie ihn selbstsicher
und arrogant dar und gewihren Sie ihm einige starke Momen-
te, che die Helden ihn méglicherweise doch {iberwinden kén-
nen (weitere relevante Werte auf Seite 123).

e e R

Geboren: 1009 BF GroRe: 2,05 Schritt

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Gefahrlicher und iiberheblicher Kédmpfer, der
keine Skrupel kennt.

Besonderheit: Usuthus weiterer Lebensweg wird in folgenden Pu-
blikationen nicht wieder aufgegriffen, es steht lhnen frei, ihn im
Kampf um Traschmalgor fallen oder entkommen zu lassen.

e e e o T e e o s T P i e B T S5

AnHanG I1: ZwiscHED DEND BAODDEN
Il vop I11: Sommmer 1034 BF

Feuerbiindnis und Hort der Erinnerung, die ersten beiden
Abenteuer des dritten Bandes der Drachenchronik, der den
Tirel Drachenschwur — An den Ort des Ursprungs trigt, spie-
len im Herbst 1034 BE. Zu Beginn von Drachenschwur bieten
wir Thnen ein Priludium, das beleuchtet, wie die Helden die
Zeit bis dahin verbracht haben, und wie Sie am besten auf die
Wiinsche Ihrer Spieler eingehen kénnen.

Grundsitzlich haben die Helden jetzt die Maglichkeit, cigene
Verbindungen zu nutzen, weitere Nachforschungen anzustellen

¢

und Orte aufzusuchen, an denen sie Experten oder Verbiindete
kennen. Die Struktur von Drachenschwur ist offener gehalten
als die von Drachenschatten oder Drachenerbe, und die Rei-
henfolge der Abenteuer Hort der Erinnerung und Feuerbiind-
nis chronologisch nicht festgelegt. Sie kénnen daher schon jetzt
Ihre Helden freier agieren lassen und einen Punkt in der Zivili-
sation (wie etwa Perricum oder Rommilys, die beide in der Nihe
der Trollzacken liegen) ansteuern lassen. Konkretere Hinweise
dazu finden Sie im Priludium von Drachenschwur.



AneEang I11: DieE SCHLUSSEL-

EXPEDITION

Pyriander Di’Ariarchos, Krallerwatsch Sohn

des Krallulatsch, Rondriga Conchobair und Morena vom
Blauen Tann sind die letzten Angehorigen der so genannten
Schliisselexpedition, einem Unterfangen, in dem ecinige der
namhaftesten Helden Aventuriens aufbrachen, die sechs Ele-
mentaren Schliissel zu suchen: Miichtige Artefakte,die mit den
sechs Elementare Zitadellen verbunden sind, und mit denen
sich die Elemente kontrollieren lassen. Von ihnen heifit es, dass
in jedem Zeitalter die Rassen um ihren Besitz streiten.

Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht tiber die Ereignisse,
die die Schliisselexpedition in Gang setzten, sowie die Erleb-
nisse ihrer Teilnchmer.

LicatvoGeL voD WELTZEITEDNWENDE —
DiE VORGESCHICHTE

In den letzten Tagen des Jahres 1020 BF versammelten sich im
Konzil der Elementaren Gewalten, in der Festung Drakonia
im Raschtulswall, auf Einladung der Konzilsmagier einige il-
lustre Giste, um einem wichtigen Ereignis beizuwohnen: All-
jahrlich erscheint im Raschtulswall auf dem Vulkan Raschrul
Kandscharor der Lichtvogel, die Verkérperung des Allsehenden
Blickes des Weltenschopfers Los. Er vergeht in der Kraft der
Elemente und steigt dann erneuert und verjiingt wieder aus
dem Krater des Vulkans. Damit bekriftigt Los die Ordnung
der Welt. Zu den Geladenen, die in diesem Jahr diec Wieder-
geburt des Lichtvogels miterleben sollten, gehorren u.a. der
‘Schwertkénig’ Raidri Conchobair, Prinz Farmosch Sohn des
Fanderam, Bruder des Bergkénigs Fargol vom Eisenwald, der
legendire clfische Meisterschiitze Tainobhil Totenamsel, von
den Menschen der Rote Pfer! genannt, der tulamidische Aben-
teurer Ruban ibn Dhachmani, der als Ruban der Rieslandfahrer
zu cinem der reichsten und berithmtesten Héndler Aventuri-
ens geworden war, die Hexe Morena, Tochter der verstorbenen
Luzelin vom Blouen Tann und der uralte Trollschamane Kral-
lerwatsch Sohn des Krallulatsch. Manche behaupten, dass sogar
die Helden, die als die Sieben Gezeichneten in die Geschichte
eingingen, anwesend waren. Doch in diesem Jahr geschah et-
was Unvorstellbares: Dimonische Kreaturen unter der Fih-
rung des Dreigehérnten Nachtdimonen Kak-Thurak-Arfai
raubten das Ei des Lichtvogels, ehe der Bote des Weltschopfers
neu entstchen konnte.

Eine Gruppe aus sicben Streitern machte sich mit Dschinnen-
kraft, fliegendem Teppich und Hexenbesen an die Verfolgung:
Raidri, Farmosch, Morena, Tainobh4l und Ruban, unterstiitzt
von Erzmagier Pyriander Di’Ariarchos und Magistra Ulmje-
scha Luminow vom Konzil der Elementaren Gewalten — die
Lichtvogel-Expedition.

Die Lichtvogel-Expedition verfolgte die Spur der Ddmonen
iiber Tobrien, wo bereits die Macht des Omegatherion das Land
verseuchte, nach Warunk, wo bei einem Angriff des untoten
Kaiserdrachen Rhazzazor Farmosch und Ulmjescha den Tod
fanden. Die iibrigen Mitglieder der Expedition setzten dic Su-
che fort und folgten dem Nachtdimon bis ins Eherne Schwert.
Sie suchten Fuldigor auf und baten ihn um Hilfe. Gemein-
sam mit dem Alten Drachen erreichten sie die von Borbarad
beherrschte Dimonenzitadelle im Herzen der Weltengrenze
und bezwangen dort den Nachtddmon. Fuldigor {iberzeugte

Borbarad, das Ei des Lichtvogels zuriickzugeben und nicht in
den Lauf des Schicksals einzugreifen.

Die fiinf Uberlebenden kehrten mit dem Ei nach Drakonia zu-
riick, und am 4. Praios des Jahres 1021 BF entstand im Krater
des Raschtul Kandscharot aus ihm der erneuerte Lichtvogel.
Und zum ersten Mal seit Menschengedenken sprach der Licht-
vogel — eine Offenbarung, die das Ende eines Zeirtalters verkiin-
dete und die Sie im vollen Wortlaut auf Seite 135 finden.

Die Geschehnisse um den Raub des Lichtvogel-Eis und die
Offenbarung des KarmakorthZons, der Weltzeitenwende, kon-
nen von den Gezeichneten im Abenteuerband Invasion der
Verdammten miterlebt werden. Sie lassen sich, genauso wie
die Riickeroberung des Eis durch die Lichtvogel-Expedition,
auch im Roman Der Lichtvogel nachlesen.

Eine nEvE QUESTE

Nachdem sie die Offenbarung des Lichtvogels vernommen
hatten, beschlossen Pyriander, Raidri, Ruban und More-
na, sich gemeinsam auf die Suche nach den Elementaren
Schliisseln zu machen. Doch zuniichst stellte sich der Krieg
gegen den Dimonenmeister Borbarad threm Vorhaben ent-
gegen. Als schlieBlich im Phex des Jahres 1022 BF Ruban
die Organisation der Schliisselexpedition in Angriff nehmen
konnte, war Raidri Conchobair schon in Rondras Hallen
— gefallen in der Dritten Dimonenschlacht. Seine Tochter
Rondriga Conchobair nahm scinen Platz in der Gemein-
schaft ein, der sich auch der Troll Krallerwatsch und der EIf
Tainobhil anschlossen.

Da sie hofften, die elementare Zitadelle des Humus und damit
den dazu gehérigen Schliissel im fernen Giildenland zu fin-
den, brachen die Gefihrten in die Khémwiiste auf. Sie hatten
in den Aufzeichnungen fritherer Forscher Hinweise gefunden,
dass sich im Herzen der Wiiste, im Wal-el-Khdmchra, ein
Kloster verbarg. Darin sollte eine riesige Gétzenstatue stehen,
deren Rachen ein Tor der Welten bildete: eine Dunkle Pforte,
durch die man direkt ins Giildenland gelangen konnte (in der
Tat stolperten schon in der frithen Hal-Zeit einmal Abenteurer
Durch das Tor der Welten).

Thre Suche war von Erfolg gekront, und die Expedition durch-
schritt das Tor, um sich Herzschlige spiter in einem Urwald
im Siidwesten des Kontinents Myranor, hoch in den Asten
eines mehrere hundert Schritt hohen Baumriesen wieder zu
finden. Im Wald trafen sie auf die ersten Giildenlinder: kat-
zengesichtige Krieger (wohl myranische Amaunir), die sie in
Kontakt mit Wiirdentrigern des Imperiums brachten. Nach ei-
nem guten Start der Verhandlungen kam es wegen kultureller
Missverstandnisse aber schlieblich doch zu Feindseligkeiten.
Den Expeditionsteilnehmern gelang die Flucht, und miihevoll
kimpften sie sich durch den fremdartigen Dschungel, in dem
pferdegrofie Ameisen noch zu den vertrauteren Begegnungen
zihlten. Aus Schriftrollen, die Morena den Giildenlindern
stehlen konnte, erfuhren sie, dass Pardona selbst aut diesem
Kontinent gefiirchtet wird, und zwar als Géttin eines Volkes
langhaariger, spitzohriger, zauberkriftiger Meuchler: Ein
Hinweis auf die Shakagra und darauf, dass die Macht Pardo-
nas nicht nur auf Aventurien beschrinkt ist.
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Die weitere Reise der Expedition fithrte tief in den Dschun-
gel, durch die Ruinen einer alten Echsenstadt, wo sie in einer
gepliinderten Stufenpyramide Hinweise auf das ‘Herz des
Humus’ fanden. Thnen folgend trafen sie auf einen Jhrarhra,
einen Angehdrigen einer dreizehngehérnten Echsenrasse, die
sich in Aventurien nur noch auf uralten Wandbildern erahnen
lisst. Dieser, ein Hiter des Waldes, wies ihnen den Weg zur
Zitadelle des Humus, wo sie eins mit dem Element wurden,
um zum Tor zur Zweiten Sphire vorzustoBen — eine Erfah-
rung, dic Morena tétete, aber es Tainobhil erméglichte, den
Schlissel des Humus zu gewinnen und so sein Schicksal zu
erfiillen. Die Gefiihrten brauchten nicht lange um die Hexe zu
trauern, denn die Macht des Humus rief sie wieder ins Leben
zuriick. All diese Geschehnisse kénnen im Roman Erde und
Eis nachgelesen werden.

Danach verliert sich das Schicksal der Expedition in der
Dunkelheit. Die Suchenden wurden versprengt und mussten
sich den Weg zuriick in die Heimat auf eigene Faust suchen:
Tainobhal gelang es, den Schliissel des Humus nach Aven-
turien, in die alte Hochelfenstadt Simyala im Reichsforst zu
bringen und zu aktivieren (zu crleben im Abenteuer Der Ba-
siliskenkonig im Band Im Schatten Simyalas). Auch Ruban
der Rieslandfahrer, schon immer ein Meister darin, aus den
ausweglosesten Situationen fern der Heimat zu entkommen
und seinen Weg nach Hause zu finden, erreichte wieder cine
heimatliche Kiiste. Die vier anderen aber blieben bis zum heu-
tigen Tag verschollen.

Was genau im Giildenland vorfiel, wie die Gefihrten sich trenn-
ten und was Pyriander, Morena, Krallerwatsch und Rondriga
auf threr Suche noch erlebten, wird in kiinftigen Publikatio-
nen nicht mehr thematisiert. Sie kénnen die Schliisselexpedi-
tion nach Belicben ausgestalten und dazu nutzen, spezielles
Wissen, geheimnisvolle Prophezeiungen oder ein exotisches
Artefakt aus Myranor in Thr Aventurien zu iibertragen.

Die vier letzten Expeditionsteilnehmer versuchten zunichst,
auf die selbe Weise nach Aventurien zuriick zu gelangen, in
der sie nach Myranor gekommen waren, doch das Tor der Wel-
ten blieb thnen verschlossen. So mussten sie einen langen und
beschwerlichen Weg wihlen, der sie ins ewige Eis im Norden
Myranors fithrte. Hier, wo die Macht des Eises selbst das Meer
erstarren lidsst und so die Kontinente verbindet, fanden sie nicht
nur eine Passage in den hohen Norden Aventuriens, sondern
kamen auch der Zitadelle des Eises niiher als je ein Sterblicher
zuvor (siehe dazu Firuns Atem 12f., das dort angegebene Da-
tum 1023 BF / 30 Hal ist falsch). Als sie jedoch in siidlichere
Gefilde zuriickkehren wollten, trafen sie auf einen Feind, dem
sie nicht gewachsen waren: Der uralte Frostwurm Schirr’Zach
iberwiltigte die von der langen Reise geschwiichten Gefihrten
und verleibte sie seiner Sammlung gefrorener Statuen ein. Als
sic wieder zu sich kamen, fanden sie sich in der Dimonenzi-
tadelle in den Klauen Pardonas wieder. Ob deren Schergen sie
aus dem Hort des Frostwurms raubten, ob Schirr’Zach seine
Gefangenen an die Hochelfe verkaufte oder ob Pardona gar so
michtig ist, dass der uralte Drache inzwischen zu ihren Die-
nern zéhlt, st den Expeditionsteilnehmern nicht bekannt.

DiE VERBLIEBENEN TEILOIEHIMER_

Pyrianper Di’ARIARCHOS

B e L R e S e

Geboren: 962 BF GrdBe: 1,81 Schritt
Haarfarbe: aschgrau Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: vollendeter Elementarbeschwdrer
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GroBmeister Pyriander Di’Ariarchos vom Konzil der Elemen-
taren Gewalten im Raschtulswall ist ein hochgewachsener
Mann mit markanten Gesichtszigen. Sein langes, im Nacken
zusammengebundenes Haar war einst pechschwarz, ist inzwi-
schen aber ergraut. Neben seinem ungewdhnlichen Gilden-
siegel — einer hochkomplexen Tiétowierung, die wie bei allen
Konzilsmagiern auf der Stirn angebracht wurde — fallen dem
Betrachter rasch die verwachsenen Narben auf, die seine rech-
te Hand bedecken.

Pyriander gehort zu den machtvollsten Magiern seiner Zeit, ist
jedoch gegenwiirtig durch Pardonas Folterungen und die Stra-
pazen der Flucht stark geschwiicht und kaum ansprechbar. Im
Vollbesitz seiner Krifte ist er ein Meister des Elements Feuer
in all seinen Spielarten. Er beherrscht dic Beschwérung von
Elementaren und Dschinnen in Vollendung und verfiigt iiber
einige Zauber mit elementarer Feuerwirkung, von denen die
meisten Gildenmagier gerade einmal vermuten, dass sie einst
Teil einer elementaren Hexalogie gewesen sein kénnten.

Der GroBmeister ist ein ernster und nachdenklicher, aber
freundlicher Mann. Bisweilen versinke er tief in seine eigenen
Gedanken und scheint seine Umgebung kaum wahrzuneh-
men. Wenn er aber beginnt, iiber eines seiner Spezialgebiete
zu sprechen, neigt Pyriander zu ausladender Gestik und weit-
schweifigen Erklidrungen, in denen sich groBes Wissen und
eine hohe Einsicht in das Wesen der Welt verbergen.

Seit Pyriander auf der Queste nach den Schliisseln ist, ver-
tritt ihn in Drakonia sein Meisterschiiler Falleander Fulmacca
(Raschtul 161), in den der GroBmeister groBe Hoftnungen
setzt. Die Helden werden Falleander in Hort der Erinnerung
in Band III begegnen.

IMorena vom Braven Tanno
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Geboren: ca. 990 BF GroBe: 1,74 Schritt
Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterliche Katzenhexe
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Morena vom Blauen Tann ist eine geschmeidige Schénheit,
deren schrig gestellte, funkelnd griine Augen ihr nivesisches
Erbe (sie ist Viertelnivesin) verraten. Sie bevorzugt eng anlie-
gende Kleidung, vornehmlich in den Farben rot und griin. Thre
Getihle spiegeln sich auf threm Gesichr wieder, und wie viele
Katzenhexen kénnen sich leidenschaftliches Feuer, kalte Wut




VErRRAT ir DER SCHLUSSELEXPEDITiOn?

Wie Leser des Romans Erde und Eis wissen, rithmte
sich dort eine eisige Herrscherin gegeniiber einem Ge-
sandten des Dimonenkaisers Galotta, einen Agenten
inmitten der Schlisselexpedition platziert zu haben,
“in einer Gestalt, die unverdichtiger und schwerer zu
entlarven nicht sein kénnte.” In der Tat hatte Pardona
—denn niemand anders war die eiskalte Kénigin natiir-
lich — einen Diener Amazeroths auf die Expeditionsteil-
nehmer angesetzt. Durch die Verbitterung im Herzen
Morenas erlangte der Didmon Zugang zu ithrem Geist.
Er nistete sich im Herzen der Hexe cin und ersetzte in
ihren Gedanken die Verbindung zu ihrem Vertrauten,
was auch erkldrt, warum Morena Marrau wihrend der
langen Reise kein einziges Mal auch nur erwihnte. Mo-
renas Tod und Wiedergeburt in der Feste des Humus
schleuderten den Amazeroth-Diener in die Niederhsl-
len zuriick, und Pardona hatte keine Gelegenheit, ihren
Spion zu ersetzen, bevor ihre Gefangenen ihren Klauen
entkamen. Zum gegenwiirtigen Zeitpunkt befindet sich
kein Verriter in den Reihen der Schliisselexpedition.

Mit der Zeit begann Morena, die Abwesenheit Marraus zu
hinterfragen und sich bittere Vorwiirfe machen, sich von
ihm getrennt zu haben, zumal sie keine genaue Erinne-
rung daran hat, unter welchen Umstinden dies geschah..

und véllige Gleichgiiltigkeit innerhalb weniger Herzschlige
abwechseln. Das Element jedoch, dem sich die Hexe am meis-
ten verbunden fiihlt, ist das lebensfeindliche Eis — ungewthn-
lich fir jemanden von solcher Leidenschaft.

Sie ist die Tochter der legendiren Luzelin vom Blauen Tann,
die jahrzehntelang die Weidener Hexen anfiihrte, bis sic im
Zuge der Ereignisse um Borbarads Riickkehr den Tod fand
(siche das Abenteuer Riickkehr der Finsternis). Morena un-
terstiitzte den Kampf gegen den Dimonenmeister und wurde
wihrend der Invasion der Verdammten zu einer bedeutsamen
Stimme im Rat der Hexen. Sie hatte eine leidenschaftliche Be-
ziehung mit dem Schwertkénig Raidri Conchobair, ist aber in
ihren Gefuhlen seiner Tochter Rondriga gegeniiber zwischen
neidvoller Ablehnung, kameradschaftlicher Verbundenheit
und kalter Gleichgiiltigkeit hin- und hergerissen. Besonders
Rondrigas magische Begabung erfiillt die Hexe mit Zorn.

Die Katzenhexe macht aus ihrer Meinung und ihren Gefiihlen
kaum einen Hehl. Sie liebt es, mit anderen zu spiclen — in-
dem sie ihren Charme einsetzt oder ihre Krallen zeigt, je nach
Laune. Thr Vertrauter, das Firunsbirchen Marrau, begleitete sie
nicht aut die Expedition. Morena scheint ihn nicht besonders
zu vermissen, sie hofft Marrau bei ihren Schwestern in ithrem
Hexenzirkel in Sicherheit.

KrarlrLerwatscH Sorn peEs KraLLvLatscH
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Alter: steinalt GrdRe: 4,02 Schritt
Haarfarbe: silbergrau Augenfarbe: rot
Kurzcharakteristik: brillanter Trollschamane

Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch vom Stamm der Tolpa-
tatsch ist der dlteste Schamane seines Stammes. Seine graue,
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zottelige Haarmihne, die tiefen Furchen in seinem Gesicht
und die rumpelnde, an eine Gerélllawine erinnernde Stimme
lassen ihn wie einen urtlimlichen Riesen aus einem Mirchen
erscheinen. Das Element Erz — der Stein, aus dem die Trolle
der Sage nach stammen — ist stark in ithm.

Der alte Troll ist der Hiiter zahlloser Geheimnisse, viele davon
dlter als die Menschenreiche des Kontinents. Krallerwatsch sah
die Weltzeitenwende kommen, ehe die jungen Vélker etwas
davon ahnten, und er nahm seinen Platz im Wandel der Welt
ein. Wenn in Ihrem Aventurien kein Spielerheld diesen Part
dbernommen hat, war er der Sechste der Sieben Gezeichne-
ten, der Tréger der Herzsplitter, die in der Dritten Dimonen-
schlacht den Himmelswelf Graufang in den Kampf riefen.
Krallerwatsch ist den kurzlebigen Rassen gegeniiber aufge-
schlossen, aber ihm fehlt oft das Gespiir dafiir, dass man ih-
nen Dinge erkliren muss, die doch jedes Trollkind schon
seit Jahrhunderten weiB. Er hat cinen Zégling und Schiiler,
Krallulatsch Sohn des Krallerwarsch, der wihrend des Kampfs
gegen den Didmonenmeister Borbarad erste Erfahrungen
mit menschlichen Helden machte (siche den Abenteuerband
Michte des Schicksals). Zum Hintergrund der Namen von
Trollschamanen und ihren Schiilern finden Sie nihere Infor-
mationen auf Seite 96.

Ronbprica ConcHOBAIR

Geboren: 992 BF GriBe: 1,76 Schritt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: hlau
Kurzcharakteristik: meisterliche Schwertkdmpferin; rudimentére
gildenmagische Aushildung
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Rondriga Conchobair, auch Rondriga vom Amboss genannt, ist
eine drahtige Frau mit breiten Schultern und dem markanten
Kinn ihres Vaters Raidri Conchobair. Von ihrer Mutter Roana
vom Amboss, der Tochter des Erzmagiers und Verhiillten Meis-
ters Rohezal vom Amboss, erbte sie ein eher stilles Wesen und die
magische Begabung. Thre Kindheit verbrachte sie in Rohezals
Glisernem Turm, wo sie die Grundziige der Gildenmagie von
ihrem GroBvater erlernte. Thr Vater brachte ihr bei, Schwerter
zu fihren, und so war die junge Frau zwischen zwei Welten
hin-und hergerissen. Schon frith begann sie, nach ihrem eige-
nen Weg zu suchen, und bereiste ohne Wissen ihres Vaters, der
sie im Glidsernen Turm glaubte, Aventurien. Noch heute wird
Rondriga oft von Selbstzweifeln geplagt, denn sie fiirchtet, die
FuBstapfen ihres Vaters nicht ausfiillen zu kénnen.

Bevor Raidri Conchobair als Triger des Gétterschwerts Sieben-
streich in die Dritte Dimonenschlacht zog, iibergab er seiner
Tochter die Enduriumschwerter Anzzworter und Vergelter. Die-
se Klingen stammen aus Maraskan, wo sie von den gefiirch-
teten Blutzwillinge gefiihrt wurden, bis der Schwertkdnig sie
im Kampf bezwang. Die letzten Worte der beiden an Raidri
hallen heute noch in Rondrigas Ohren: “Die Schwerter ... die
Prophezeiung, ich verstehe jetzt. Zwei Hiinde, in denen das-
selbe Blur fliefit. Das bist Du. Du musst sie fithren. Das ist Ant-
worter ... und das 1st Vergelter. Antworter und Vergelter, Corula
und Colurna, Rur und Gror. Antworter und Vergelter, das sind
wir, das bist du. Du musst es bewahren. Es wird kommen ...
aus dem Herz der Kette ... schwarz und rot ... schwarz wie
Endurium, rot wie Blut. Du musst bereit sein. Versprich es!
Die Insel hat keinen anderen Sinn ... Die Welt ist schon ...”
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AnHanc [V: IIMiT Fatas’ AUVGED —
PROPHETEND vnb ORAKRELSTATTED

»Macht euch bereit fiir die kommende Zeit! Thr

habt gesehen, was war und was ist, doch ich se-

he, was sein wird, und darum sage ich euch: Ihr

habt noch nichts gesehen! Ihr glaubt, ihr habt gelitten? Lhr wisst
nichts, und eure Schmerzen sind wie ein Windhauch iiber einem
Ahvrenfeld. Thr habt den Schmerz noch nicht erkannt! Macht euch
bereit fiir die kommende Zeit! Macht euch bereit fiir den Tag, da
1hr euch entscheiden miisst, zu welchen thr euch zihlen wollt: zu
den Gerechten oder zu denen, die iiberleben! Macht euch bereit fiir
die kommende Zeitl«

—der Magier Xeraan anlisslich des Kinderraubs von Ruthor, 1013 BF

Wer wiisste nicht gern, was das Morgen bringt, wie sich wich-
tige Entscheidungen auswirken kénnten oder welche Gefah-
ren bereits auf dem weiteren Weg lauern? Wohl alle Kulturen
Deres haben zu allen Zeiten Seher und Zeichendeuter her-
vorgebracht und Techniken entwickelt, um den Schleier des
Geheimnisses zu liiften, der die Zukunft umgibt (regeltech-

nisch abgebildet etwa durch das Talent Sternkunde, die Gabe
Prophezeien, das Windgefliister der Elfen und die Liturgien
PropHEZEIUNG und VISIONSSUCHE). Doch ist es den wenigs-
ten Kartenleserinnen, Astrologen, Traumdeuterinnen, Zah-
lenmystikern und Bibliomanten (die aus Biichern weissagen)
vergénnt, —wenn {iberhaupt — mehr als einen vagen Eindruck
der unmittelbaren Zukunft einer Einzelperson oder eines be-
stimmten Ereignisses zu erlangen. Jene Propheten und Ins-
titutionen jedoch, denen es beschieden 1st, der Welt wirklich
weitreichende und wirkungsmichtige Voraussagen mitzutei-
len, stehen oft in besonders enger Verbindung zu géttichen
oder andersweltlichen Schicksalsmichten, deren Sprachrohr
sie sind. Sie werden meist selbst so legendir wie die Gegen-
stinde threr Visionen und Weissagungen.

STeEHT DiE ZuRvnrt BEREiITS FEST?

»In seinem zweiunddreifiigs-

ten [ahr sprach eine Frau zu

Rurech: “Du lehrst, die Welt ist ein Geschenk, vollkommen und
schon. Also soll sie sein, wie sie ist. Auch lehrst du: Es ist nicht
allein Freud, sondern auch Leid, es ist nicht allein Leid, sondern
auch Freud. Sprich also: Niitzt es zu kiimmern und zu sorgen,
kommt nicht also alles so, wie es kommen soll?”

So antwortete Rurech: “Erkenne, meine Schwester: Wir sind nicht Op-
Ser unseres Geschicks, sondern seine Titer. So schuf Rur die Welt.”«
—Hezilige Rollen der Beni Rurech, 7. Draifsch

Die den Kundigen aus Niobaras Astralen Geheimnissen (WDZ
85) bekannte Theorie der karmatischen Kausalkno-
ten geht davon aus, dass im Lauf der Zeit immer
wieder eine Biindelung von mehr oder weniger
bedeutsamen Einzelschicksalen in einem einzi-
gen Punkt stattfindet, wodurch Ereignisse epi-
schen, ja, weltbewegenden AusmalBes geschehen:
magische und karmale GroBtaten, bedeutende
Schlachten, weltverindernde Erfindungen und Ent-
deckungen. Diese Schicksalsknoten sind es meist, die
von den weitreichendsten Prophezeiungen vorher-
geschen werden — welchen Ausgang die Ercignisse
nehmen, bestimmen diese Kausalknoten jedoch
nicht aus sich heraus. Selbst Géotter, gewisse Dimo-
nen, Geister und andere Entititen, die die eigentliche
Macht hinter einem Orakel darstellen, haben nur einen
besseren Uberblick, nicht aber Gewissheit iiber das Mo-
saik von Schicksalen, das die Zukunft bildet. Entspre-
chend vage erscheinen die meisten Orakelspriiche.
Prophezeiungen bringen ein ganz cigenes Problem mit
sich: Das Wissen um sie dndert stets die Gegenwart, was

wiederum die Zukunft beeinflusst. Die Frage ist also, ob eine
Vorhersage ihrerseits bereits fester Bestandteil des Zeitenlaufs
ist, ob sie als selbsterfiillende Prophezeiung allein durch ihre
AuBerung zu ihrem Eintreten fithrt, oder ob die Weissagung
sich selbst ad absurdum fiihrt, indem sie dazu benutzt wird,
die in ihr beschworenen Ereignisse zu verhindern. Die Stern-
deuterin Niobara formulierte dies in ihrer Unschirfethesis: “Je
genauer eine Prophezeiung ist, desto ungenauer wird die Gegen-
wart.”
Je bedeutsamer ein Ereignis, je umfassender ein karmatischer
Kausalknoten, desto ecindringlicher oder vielfiltiger sind
meist die Prophezeiungen. Es scheint sogar, um in die-
sem Bild zu bleiben, als hafte den einmal geduBerten
Orakelspriichen selbst ein eigener Schicksalsfaden
an, der zum entsprechenden Knoten fithrt und
dafiir sorgt, dass selbst uralte, halb vergessene
% Mahnungen zur rechten Zeit wieder gehért und
l gelesen werden. Die Wiederkehr des Damonen-
V meisters Borbarad etwa war Gegenstand einer
Vielzahl von Prophezeiungen. Sie wurde, teilweise
iiber Jahrhunderte hinweg und in unterschiedlicher
. Genauigkeit, vom Seher Thamos Nostriacus, in den
‘ Orakelspriichen von Fasar und den Offenbarungen
| von Baltria, in den Heiligen Rollen der Beni Rurech,
von der Travia-Erwihlten Valzenia, dem dariiber in
Wahn verfallenen Baldur Graf Greifax von Graten-
fels, dem Magier Xeraan, dem Eichenkénig, dem
nivesischen Schamanen Kailikinnen und wohl noch
manch anderen vorhergesehen und zur entsprechenden
Zeit auch eindringlich zu Gehor gebracht.




BeEpEUTsamEeE ORaARELSTATTED

Prinzipiell kann tiberall eine

Weissagung geschehen, doch

nur wenige Orte sind von gottlichen oder anderen Schicksals-
michten (wie Lichtelfen, Satinav, der Dimonin Heskaret,
Bewohnern der Geisterwelt) dergestalt gesegnet worden, dass
hier echte Orakelstitten entstanden. Bei einigen dieser Orte ist
es in der Tat offenbar nebenséchlich, wer oder was als Sprach-
rohr der Prophezeiungen dient, es ist allein der Ort, auf dem
entsprechender Segen liegt. Bei anderen Orakelstiitten besteht
mindestens eine enge Verbindung zwischen Ort und Medium,
und das eine st nichts ohne das andere.

Da eine Vielzahl von Orakelstitten aufgesuchr werden kann,
richtet sich dies vor allem nach dem Fragenden, und der Er-
reichbarkeit des Orakels. So wird die Eissphinx des Nordens
wegen threr Weitsichtigkeit hoch geriithmt, sie ist jedoch erheb-
lich schwerer zu erreichen als das Orakel auf Baltrea. Wihrend
man in Donnerbach nur jene empfingt, die der Géttin Rondra
zugetan sind, antwortet das Orakel des Purpurberges auch je-
nen, die Didmonen verehren.

Das [AHRESORAKEL
DES LICHTVOGELS

»Vollendet ist das Zeitalter, das der Allgott hat werden lassen. Su-
mus entschwindender Atem ist erneut schwicher geworden. Der
Ring der Feinde zicht sich enger.

Die alten Vilker haben thr Schicksal erfiills. Ausgesiit wurden sie,
erblitht sind sie, die Ernte threr Seelen wurde eingebracht. Thre
Myriaden sind in die hoheren Sphiren aufgestiegen. Die gereiften
Seelen stehen berett, die Rethen der Schépfung zu stiivken.

Eine neue Rasse ist ausgesit. Ihr gehort das neuwe Zettalter. Sumus
Atem geht schneller, und schneller werden sie leben. Wenig Zeit
bletbt ihnen, ihr Schicksal zu erfiillen. Doch die Linder sind thnen
bereitet. Das Vermdchinis der alten Vilker liegt ihnen dar. Ausgesit
sind sie, erbliihen werden sie, die Ernte ihrer Seelen wird einge-
bracht werden.

Der Allgort ist des Wachens miide geworden. Es ist Zett, dass der
Grofe Schiaf iiber Los kommt. Es ist Zeit fiir Karmakorthion, die
Weltzeitwende. Ich bin das Licht seines siebengestalten Auges. Ich
bin gegangen, ich bin gekommen. Ich werde gehen, aber ich werde
erst kommen, wenn das Karmakorthdon vollendet ist. Ex ist Zeit,
dass der Blick des Los in Satinavs Kerker fiills. Es ist Zeit, dass die
Zeit thren Lauf nimmt.

Hirt, thr Sterblichen des neuen Zeitalters. Euch ist bestimmu,
das Schwarze Auge zu bewahren, wenn das Auge des Lichtes ge-
schlossen ist. Euch ist bestimmiz, die verbliebenen sechs Schliissel zu
gewinnen. Euch ist nicht die Herrschaft der Elemente bestimmz,
doch ihre Neuordnung.

Elf Zeitalter sind gegangen. Erkennt das zwilfte — denn es ist euer
Zettalter. Los ist mit euch, weil ihr mit Los seid .«
—Prophezeiung des Lichtvogels am Rashdul Kandscharot, 4. Pra-
tos 1021 BF

Der Lichtvogel (auch Allvogel oder Auge des Los genannt) ist
eine mit dem Schépfergott Los assoziierte Entitit, die sich Jahr
fiir Jahr am Rashdul Kandscharot, einem Gipfel im Raschruls-
wall, als strahlende Lichtgestalt erneuert, indem sie aus einem
kristallenen Ei schlipft, in das sie sich zuvor zuriickgezogen
hat. Dabei verkiindet sie, so heiBit es, ein Jahresorakel des All-
gottes.

1021 BF wurde das Ei des Allvogels vom Dimonenmeister Bor-
barad geraubt, jedoch von den Helden der Sterblichen wieder
errungen (siche Seite 131). Die Prophezeiung des erneuerten
Lichtvogels verkiindete die Weltzeitwende und den GroBen
Schlaf des Los in dieser Zeit zwischen den Zeitaltern (letzteres
in nahezu wortlicher Ubereinstimmung mit dem Anfangsvers
im 5. Spruch der Alanfanischen Prophezeiungen). Die Men-
schen — aber auch andere Vélker — nehmen die Prophezeiung
als Ankiindigung, dass ihnen das kommende Zeitalter gebiihrt,
Die Queste nach den Schliisseln der sechs Elemente nahm in
der Prophezeiung des Lichtvogels ihren Anfang,

Das SODDEMORAKEL
von BaLTraa

»f...] jeder der Einzelblicke scheint viel zu grof§ zu sein, um ihn
tiber den Saumpfad auf das Plateau zu schaffen. Unwillkiirlich
muss man an Greifen und Sphingen denken, die vorn Himmel he-
rabsteigen, die Steine zwischen thren Klauen, um ein Orakel zu
bauen, das fiir die Ewigkeit bestimmt ist.

Vor allem aber dringt die eine Frage hervor, die den Pilger herge-
Jithrt hat — und nichts hat dich auf dic eigentliche Fragestellung
vorbereitet. Rufit du sie himmelwirts, klein und unscheinbar wie
du bist? Sprichst du sie ins Tor? Fliisterst du sie voll Ehrfurcht?
Oder denkst du sie, hoffst sie vielleicht nur?

Und welche Gestalt wird die Antwort annehmen? Findest du sie
tm Flimmern der Luft jenseits des Sonnentores? Hérst du sie im
metallischen Raunen der Gongs? Trifft sie dich wie ein Blend-
strahl aus heiterem Himmel? Tanzen nicht schon IHluminierte
und Lichiwesen in deinen Augenwinkeln? Oder wird der gottliche
Ratschluss dir einen letbhaftigen Boten schicken?«

—Kara ben Yngerymm in einem Beitrag fiir den Aventurischen
Boten, 1021 BF

Schon zu Zeiten der ersten giildenlindischen Siedler sollen die
Suchenden auf dem Feuerberg im Herzen der Zyklopeninsel
Baltrea Antworten gefunden haben, und manche Legende be-
hauptet, schon damals sei die dem Praios geweihte Orakelstitte
ale gewesen. Der Erzheilige Horas selbst hat hier der Sage nach
Zwiesprache mit dem Gétterfiirsten gehalten. Die Prophetin
[lumnestra, der Seher Nostria Thamos, der spitere Lichtbote
Quanion, Kaiser, Konige, aber auch Ziegenhirten und Bau-
ernmidchen wurden hier der Wahrheiten des Sonnengottes
gewahr. Die Praios-Kirche hiitete {iber ein Jahrhundert die
Drei Offenbarungen von Baltria, schriftliche Prophezeiungen,
die dem Hirtenmadchen Yppodamea (der spiteren Lichtbotin
Praiogund IV)) von einem Alveraniar {ibergeben wurden und
nur vom jeweils amtierenden Boten des Lichts zu 6ffnen wa-
ren. Die erste kiindigte 902 BF die Kaiserlosen Zeiten an, die
zweite bestdtigte 1019 BF Borbarads Wiederkehr, durch die
dritte wurde 1021 BF Hilberian Praiogriff II. zum Boten des
Lichts bestmmt.

Der Weg eines jeden Pilgers zum Orakel fithre iiber den am Ful3
des Berges gelegenen prichtigen Praios-Tempel aus der Zeit
des Priesterkaisers Noralec (unweit der Ruinen einer althaspa-
ranischen Bethalle, die einst einem Ausbruch des Vulkans zum
Opfer fiel). “Herr Praios, gib uns die Kraft, zu verindern, was zu
verdndern ist, die Geduld, zu ertragen, was zu ertragen ist, und die
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Weishett, beides voneinander zu unterscheiden”, steht in golde-
nen Lettern tiber dem Tempeltor, und in der goldglinzenden,
reich mit Statuen verschenen Halle des Bethauses zeugen Vo-
tivtafeln an den Siulen aus Bosparanienholz von erhaltenen
Orakelspriichen und denen, die sie empfingen. An drei Altiren
wird hier gebetet: Am Hauptaltar wird meist erst nach Erhalt
einer Prophezeiung ein Dankopfer dargebracht. Die beiden
Altdre links und rechts von ihm stammen aus dem alten Tem-
pel und tragen die alabasternen Bildnisse der Hohen Drachen
Varsinor (der als Naclador eigentlich eher dem Gefolge Hes-
indes zugerechnet wird) und Darador. Thnen wird als Hiitern
der Wahrheit und des Lichtes vor allem von wohlhabenderen
Pilgern auch bereits bei Ankunft im Tempel geopfert.

Die Priesterschaft des Tempels ist, so heiBt es, samt und son-
ders vom Orakel selbst bestimmt, und die Geweihten verlassen
das Heiligtum nur, um sich auf die Suche nach den Prophezei-
ten zu machen, die ihrerseits bereits Novizen oder gestandene
Priester, aber auch fromme Laien sein kénnen, die daraufhin
die Spitweihe anstreben.

Den Aufstieg zur eigentlichen Orakelstitte darf nur beginnen,
wer sich im Tempel, oft Gber Tage
oder gar Wochen, duferlicher und in-
nerlicher Reinigung unterzieht, fastet,
betet und in Demut iibt. Stets wird,
wenn Uberhaupt, nur cinem Bittstel-
ler am Morgen vom Hochgeweihten
das hintere Portal des Tempels geoft-
net und der Aufstieg auf den tausend
Schritt hohen Feuerberg gewiihrt. Im
Schein der Mittagssonne erreicht der
Pilger nach kriftezehrendem Auf-
stieg tiber den kaum befestigten Pfad,
vorbei an zentnerschweren Sand-
steinblécken, die nicht vom Archipel
stammen kdnnen, und Sonnengongs,
denen der Wind Sphirenklinge zu
entlocken scheint, das Ziel seiner Su-
che: Fiinf Schritt hoch, gekrént von
der goldenen Praiosscheibe, ragt das
ebenfalls aus kolossalen Sandstein-
blécken gefertigte, frei stchende Son-
nentor auf. Wenn an heifen Tagen die
Luft vor Hitze flirrt, muss es manch
buBfertigem Pilger wie Melliador, das
Tor Alverans selbst, erscheinen. Hier
wird jedem Suchenden nach seiner Art Antwort zuteil.

Der Greif Garafan erschien an diesem Ort 837 v.BF leibhaftig
dem Friedenskaiser Seneb II., und mehrfach wurde von einem
Zyklopen berichtet, der aus dem Schlund des Vulkans gestie-
gen sei, um mit iberraschend sanfter Stmme den Spruch des
Gatterfiirsten zu verkiinden. Mancher Pilger verspiirte nur ei-
ne grofie Klarheit, die ihm den weiteren Weg wies: Es scheint,
als wiirde jede Frage hier auf eine ihr angemessene Weise be-
antwortet. Dazu mag auch zihlen, dass mehr als ein Pilger
scheinbar ohne Antwort wieder vom Berg herabsteigen musste.
Doch wissen die Priester, dass noch niemand das Orakel von
Baltria verlassen hitte, ohne Wahrheit zu erfahren —und sei es
nur, dass die an die Gottheit gerichtete Frage maBlos war, oder
dass man die gesuchte Antwort lingst in sich trigt.

Zurzeit hoffen einige Suchende, in Baltria Einsichten zur
Quanionsqueste zu erhalten, und das Ritsel um das verschol-
lene Licht der Praios-Kirche zu 1gsen.
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Das HEsinDE-ORAKEL
vom Artaia

Das Orakel von Altaia auf der Waldinsel Altoum soll von den
Gottheiten Efferd, Phex und insbesondere Hesinde beriihrt und
gesegnet worden sein, die hier direke zu wiirdigen Gliubigen
sprachen. Teil des Heiligtums war eine von den Gliubigen der
allweisen Gottin zugeordnete magische, griin leuchtende Ku-
gel, die 796 BF in den Minen im Altimont-Gebirge gefunden
worden und in Wahrheit wohl ein Teil des Herzens des Sturms
aus dem untergegangenen A'Tall gewesen ist (siche SRD 54).
1017 BF lieli der Damonenmeister Borbarad durch seine Scher-
gen die Stadt und mit ihr das Heiligtum von einer gewaltigen
Chimire zerstiren, da er die Weissagungen seiner mythologi-
schen ‘GroBeltern’ Phex und Hesinde ihn betreffend furchtete.
Die Kugel der Hesinde wurde von Borbarads Schergen geraubt
und gilt seither als verschollen. Auch das Orakel ist seitdem
verstumme.

Eine Ausfiihrliche Beschreibung des Orakels ist dem Roman
Und Altaia brannte zu entnehmen.

Das ORAKEL vOom
PURPURBERG

»Was ist Euer Begehi? Sprecht, oder
lasst uns allein...«

Ein keiner Kirche zuzuordnendes
Orakel befindet sich in einer Hoh-
le am Fuli des Naira Kageja in der
Schwarzen Sichel. Die dstliche Flanke
des Berges wird von Flechten bedeckt,
die nur an dieser Stelle wachsen und
bei Sonnenuntergang (und nur dann)
in hellem Purpur leuchten — daher der
ebenfalls gebriuchliche Name Pur-
purberg. Am dichtesten wachsen die
Flechten am Eingang jener schmalen
Hahle, an deren Ende eine Felsspalte
so tief in den Abgrund fithrt, dass kei-
ner Lampe Licht bis zu ithrem Ende
zu dringen vermag. Dort wartet der
Sprecher des Orakels in der Finsternis
und bietet mit melancholischer oder
diister fliisternder Stimme Rat und
Einsichten in die Zukunft — sein Preis aber ist stets und unver-
handelbar ein Teil der flichtigen Lebenskraft, die dem Fragen-
den innewohnt.

Das Orakel ist Bronn, ein uraltes, vampirisch lebendes Wesen,
der weder Boron noch den Namenlosen als seinen Herrn anzu-
erkennen scheint. Seine Gefihrtin Vajhar, ein Wesen wie er selbst,
ist aufgrund eines magischen Zwischenfalls seit Aonen zwischen
den Sphiren gefangen, unfihig, sich zu befreien und ihm nahe
zu sein, doch in der Lage, sowohl mit ihm als auch mit den We-
sen anderer Dimensionen zu sprechen. Sie ist die Mittlerin, die
fiir ihn die Fragen an diese Anderen richtet und Antwort erhiilt.
Bronn ist es, der sie beide und die Antwortgebenden gleicherma-
Ben mit einem Teil vom Leben der Ratsuchenden nihre.

Das Orakel vom Purpurberg wird vor allem von den Schama-
ninnen der Goblins und den Trollen vom Stamm der Trau-
gatompf aufgesucht. Unter den Menschen ist die Kunde des
diisteren Sehers unter dem Berg ebenfalls verbreitet, und sogar
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der Drache Lessankan, der am Purpurberg geboren wurde, soll
hier schon in jungen Jahren einen Teil seines Lebens fiir cinen
Blick in die Zukunft gegeben haben.

DiE EissPHIDX

»Unter Deiner Fiihrung werden Heere aufeinandertreffen, wenn
Rache aus den Bergen jene schwicht, die sich ettel im gerechten
Lichte sonnen und deren Herzen doch verschattet sind. Unverges-
sen macht die Schicksalsschiacht die Diener der Lowenhiuptigen.
Zu neuen Priifungen und zu neuem Glanze wirst du sie fiihren.«
—die Sphinx zum spiteren Marschall des Theaterordens, Anshag
von Glodenhof, 313 BF

Im hohen Norden, auf einem gletscherbedeckten Berg, des-
sen Namen die Weisen vergessen oder eifersiichtig vor jedem
anderen verborgen haben, erhebt sich ein kolossales, nebel-
umwabertes Bauwerk aus schierem, beinahe klarem Eis, das
dem Kérper einer Sphinx nachempfunden ist. Mehr als 100
Schritt misst der gewaltige Lowenleib in der Linge, und tiber
dem Eingangsportal des seltsamen Gebidudes erhebt sich ma-
jestitisch ein menschenihnliches Haupt. Im Innern der von
blaugriinem Didmmerlicht erleuchteten Halle ruht ein Wesen
von gleicher Gestalt, dessen Augen sich stets wie aus langem
Schlaf &ffnen, sobald jemand sich thm nihert. Die unsterbli-
che Sphinx hat wie angeblich alle ihrer Art tiefe Einsichten in
die Mysterien der Vergangenheit, der Gegenwart und auch der
Zukunft, doch ist es ihre Natur (oder die Folge eines michti-
gen Fluchs iiber ihr Geschlecht?), dass sie ihr Wissen und ihre
Ahnungen, wenn iiberhaupt, stets nur als Enigma, als Rartsel-
spruch, mitteilen kann. Nicht selten werden diese Ritsel von
den Ratsuchenden fehlgedeutet, doch haben es die Prophezei-
ungen von Sphingen an sich, dass sie sich selbst dann auf die
cine oder andere Art erfiillen. Marschall Anshag etwa fiihrte
zwel Jahrzehnte nach der obigen Prophezeiung siegesgewiss
sein theaterritterliches Heer gegen die Priesterkaiser, in denen
er jene erkannt zu haben glaubte, die sich ‘eitel im gerechten
Licht sonnten’. Doch war es sein eigener Orden, der von den
Goblins der Sichelgebirge angegriffen und geschwicht wurde
und in der folgenden Schlacht mit den Praios-Dienern zwar
Unsterblichkeit in den Legenden und Geschichtsbiichern er-
warb, aber dabei de facto unterging.

Die Eissphinx kann iiberall im hohen Norden Aventuriens
gesucht und unter Umstinden auch gefunden werden. Der
Legende nach wandert das Bauwerk aus Eis auf wundersame
Weise zwischen den Gipfeln der nérdlichsten Gebirge und
kann heute in den Nebelzinnen, morgen im Ehernen Schwert
gefunden werden. So finden schon aut der Suche nach dem
mythischen Wesen oft die ‘minderen’ Techniken des Prophe-
zeiens Verwendung, bei denen Runen, Traumgesichte oder der
Vogelfug nach dem Aufenthaltsort der Sphinx befragt werden.

FrRUHLIiDGSSTRATID

Auf der Insel Friihlingsstrand vor Rulat hat sich die bislang
wohl jiingste Orakelstitte Aventuriens ctabliert, die unter dem
besonderen Segen Peraines steht. Wo vor wenigen Jahren nicht
mehr als eine Sandbank zu finden war, erhebtsich nun ein ein-
zelner michtiger Apfelbaum mit iiberaus nahrhaften Friichten
auf einem kleinen Eiland.

Hier erfiillte sich in einem Grofien Wunder der Géttin das
Schicksal einer vom Baum gewissermaBen verschlungenen

Dimonenarche und der Zwillingstéchter Throndwig Bregel-
saums. Eine der beiden, Perainiane, lebt nunmehr an Geist und
Kérper verwandelt als eine von Peraine erleuchtete Nymphe
im Apfelbaum und teile bisweilen Orakelspriche mit gétrer-
treuen Seeleuten, die nach den Schrecken der Blutigen See die
Insel anlaufen und hier ausruhen kénnen. Zu den Empfin-
gern solcher Botschaften gehérte auch der junge Diener des
Lebens, Leatmon Phraisop, und jene Helden, dic den Krug
der Heiligen Lindegard aus den Schwarzen Landen bargen.

DonneErRBACH

»Der tosende Donner wurde zu einem fernen Rauschen und ver-
schwand dann vollstindig. Plétzlich dffnete sich eine Pforte in
meinem Geist und sich sah einen Ritter im griinen Wappeniock
mit dem streitenden Béiren Weidens und eine Geweihte der Gottin.
Sie standen Seite an Seite in einem zdh flifenden Fluss aus Blut.
Obwohl beide wmn Jahve ilier waren als jetzt, erkannte ich in dem
Ritter Prinz Arlan und in der Frau meine Tochter Thalia.

“Nun wird die Wehr erneuert”, sprach Arlan, worauf Thalia er-
ganzte: “Und die Schatten vertricben”.

Dann kehrte der Donner zuriick und ich fand mich wieder in den
heiligen Kavernen «

—ecine Vision der Fiirst-Erzgeweihten Aldare VIII. in den Kaver-
nen von Donnerbach

Die bekannteste Orakelstitte der Sturmgdttin liegt in Kaver-
nen tief unter dem schwer zuginglichen Hohlentempel von
Donnerbach. Der stete Donner des Wasserfalls durchzieht
drohnend und namensgebend die Widerhallenden Grotten,
in denen sich die cigentliche Orakelstatt befindet — von den
Geweihten argwdhnisch bewacht. In einer annihernd kugel-
formigen Hohle, auf deren Grund sich ein Bassin mit weili-
schlierigem, stets aufgewiihltem Wasser findet, offenbart sich
das Orakel jedem Auserwihlten auf eigene Weise. Stets jedoch
folgen Eingebungen, Bilder und Eindriicke einem schnellen,
Blitzschligen gleichendem Puls. Dem Wesen Rondras gemilB
betreffen sie vornehmlich das Schlachtengliick und das Schick-
sal groBer kimpfender Helden. Die Verlierer des Erbfolgekrie-
ges wurden hier einst ebenso geweissagt wie die Ruhestatt der
Gebeine des Heiligen Leomar. Aber auch das Orakel konnte
nicht verhindern, dass jiingst die Orks den Tempel angriffen
und orkische Kultschitze zuriickeroberten, die hier als Kriegs-
beute zu Ehren Rondras verwahrt wurden.

Neben diesem Orakel bringt der Schwertbund immer wieder
Mystiker hervor, die in der Abgeschiedenheit entlegener Orte
Visionen erhalten oder solche interpretieren, wie zum Beispiel
die Yppolitanerin Kamala von Neetha, die in den Hohlen unter
dem Wehrtempel Leuentrutz am Sichelstieg lebt.

DER SIiLBERBERGER ROHAL

Ein Orakel ganz ecigener Art findet sich in APAnfa: der Sil-
berberger Rohal. Hinter diesem Namen verbirgt sich das stei-
nerne Gesicht eines Mannes am Grund eines Brunnens auf
dem Silberberg, dem Wohnort der Reichen und Michtigen
der Schwarzen Perle. Legenden zufolge, die man auch weit
iiber die Grenzen AlAnfas kennt, ist die Gestalt im Brunnen
ein verwandelter, doch immer noch zur Sprache fihiger Wei-
ser, der fiir eine Miinze Prophezeiung, Rat und Antwort gibt
und das so gewonnene Gold fiir seine Riickverwandlung in
menschliche Gestalt sammle. Derzeitiger Herr tiber das Ora-
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kel ist der streitbare Philosoph Razonos H'Estin, der das dazu-
gehdrige Anwesen dank der groBziigigen Unterstiitzung seiner
Génnerin Darianis Nessirio, einer reichen, ambitionierten Fana,
erwerben konnte. Besessen von der Idee, einen Quell reinster
Weisheit gefunden zu haben, verweigert Ratonos vermeintlich
storenden Besuchern allerdings halsstarrig den Zugang zum
Weisen und versucht auf eigene Faust, dem Orakel im wahrs-
ten Sinne auf den Grund zu gehen. Donna Nessirio wiederum
hat es sich zur amiisanten Gewohnheit gemacht, aus einem
geheimen Raum heraus als Stimme des Brunnens zu ihrem
Schiitzling zu sprechen und ihn mit falschen “Weissagungen’
in ithrem Sinne zu begliicken.

Das OrRaAREL vonu TscHinfai

Das Orakel von Tschintai ist fiir die meisten, die iberhaupt davon
héren, nicht mehr als eine uralte Legende der Waldmenschen von
Tolen und Iltoken. Fiir viele ist es ein Synonym fiir die Quelle der
letzten Antworten, die andere vergessen haben oder verschwei-
gen, von deren Existenz man aber nicht wirklich ausgeht. “Frag
doch das Orakel von Tschintai!” ist mehr eine spottische Abfuhr
fiir weltfremde Philosophen und allzu Wissbegierige als ein ernst
gemeinter Rat. Tief in den dampfenden Dschungeln der Waldin-
seln existieren jedoch ratsiichlich halb verfallene Tempelanlagen
andernorts unbekannter, nicht selten monstriser Wesenheiten,
unter denen auch die Kultstitte des Orakels von Tschintai zu fin-
den ist. Nicht Gottheit, nicht Ddmon, soll es den Geschichten
nach Orakelspriiche spenden, die weder Gott noch Diamon mit
den Sterblichen je teilen wiirde. Und so sind es wohl vor allem
jene Verzweifelten, die andernorts stets nur Schweigen fanden,
dic sich an den Strohhalm dieser Legende klammern.

Das OrRakEeL DER ITacHT

»Erinnerst du dich, als wir Sette an Seite die Truppen der Al Anfaner
zuriick schlugen, erfiillt von heuchlerischer Gewissheit, den Willen
des Unergriindlichen zu exfiillen und ihnen den Zugriff auf das Ora-
kel zu verwehren? An diesem Abend offenbarte es uns seine Prophe-
zetung. Und heute bin ich hier; um das Orakel Liigen zu strafen.«
—Lucardus von Kémet zu Borondria, als sie bei der Schlacht um
Beilunk wieder aufeinander trafen, Phex 1026 BF

Das Wissen um die genaue Lage des Orakels der Nacht wird
von alters her von einigen ranghohen Boroni eifersiichtig ge-
hitet. Als sich 1009 BF Al'Anfa anschickte, das Kalifat zu er-
obern, kam es zu einem Gefecht zwischen Boron-Geweihten
des Al'’Anfaner und des Puniner Ritus um das Orakel, aus dem
die Puniner unter der Fihrung von Borondria und Lucardus
von Kémet siegreich hervorgingen.

Tulamdische Legenden berichten von einem Tal der siehen
Sdzlen in den Bergen westlich des Chichanebi-Salzsee, in dem
man Weissagungen erbeten kénne, und das seit Jahrtausenden
von einem zauberkundigen Wichter aus dem alten Echsen-
volk gehiiter werde. Allerdings kann man das Tal nur aus einer
Richtung durchschreiten: Wenn man zuvor die Priifungen des
Cichanebi auf sich genommen hat.

Es heiBt, das Orakel bestiinde aus einem Nebelverhiillten
schwarzen Teich, der einen direkten Blick in Borons Hallen
gewihren und die Zwiesprache mit seinen Alveraniaren er-
mglichen wiirde. Nur selten suchen die wenigen Wissenden
das Orakel auf, noch seltener gibt der Rabe von Punin sein
Einverstindnis, dass Fremde zur Orakelstitte gefithrt werden.
Denn nur wer iiber die entsprechenden Kenntnisse und Anlei-
tungen verfiigt, vermag die zweideutigen Spriiche richtig zu
entschliisseln. Und die richtig entschlisselten Orakelspriiche
beinhalten oftmals Geheimnisse von gréfiter Tragweite.

Das FELSEMORAKEL
voni EinSiEDLERSEE

Vor etwa 450 Jahren schut der vampirische Magier Morghar in
der Orkschidelsteppe, am nérdlichen Ufer des Einsiedlersees
ein Schwarzes Auge. Durch die Beriihrung einer denkenden
Kreatur (die nicht unbedingt magisch begabt sein muss) ak-
tiviert, zeigt es in blutrot verfremdeten, sich tief in den Geist
einprigenden Farben den Aufenthaltsort dessen, was gerade
ihr Innerstes beschiftigt (etwa das begehrte Objekt einer wich-
tigen Queste oder eine geliebte, in letzter Zeit arg vermisste
Person, nicht aber unbedingt etwas, an das man gerade be-
wusst denkt).

Insofern ist es nur bedingt als Orakel ansehen, da es keine Ein-
blicke in die Zukunft gewihrt.

BERUHMTE ORAKEL vnID PROPHETED

»8o lang des Pyrdacor Essenz

zerstreut, und sein Karfunckel nicht befrett,

so lang dasz Beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Namenloses eynsam.
Doch wird er einstens nicht mehr schlafen, wird seyne Vilcker-
scharen strafen,

die Rache Pyrdacors wird brennen, ihn nichts vom Namenlosen
trennenl«

—Prophezeiung des Fuldigor (Auszug); aus: Am 30. Tor — Von
der Problematik weithreichender Prophezeyungen, Kapitel
1L, ea. 553 BE Exemplar des Kaiserlichen Archivs zu Gareth.

Es gab und gibt in der Geschichte Deres immer wieder Wesen,
die unabhingig von Orakelstiitten dazu ausersehen schienen,
die Ritsel der Zukunft in Prophezeiungen zu kleiden und der
Welr mitzuteilen. Nicht alle diese Wesen sind von dieser Welt:
Unter den Feen und Lichtelfen scheinen zumindest einige, wie
der unlingst verstorbene Athavar Friedensiied oder der Sternfee

Alfadriel Sphiirensang, zu erstaunlichen seherischen Leistungen
in der Lage, ebenso Madaya in den Salamandersteinen (Licht
und Traum 93), oder Pandiari/ (Schild 172).

Unter den stdndigen Bewohnern der Dritten Sphire sind es
wohl die Alten Drachen, vor allem Teclador und Fuldigor, de-
nen ein profundes Wissen um den Lauf der Dinge ebenso zu
eigen ist wie die (von Sterblichen nichtimmer in gleichem Ma-
Be bewertete) Entschlossenheit zum Eingreifen. Die Riesinnen
Chalwen und Yumuda galten und gelten als groBie Seherinnen,
und auch der Riese Adawadr vermag die Zukunft zu erahnen.
Chalwens Orakel sollen solche Macht besessen haben, dass
der Gottdrache Pyrdacor sie mitsamt ihrem erzenen Thron im
Meer versenkre, um sie zum Schweigen zu bringen.

Auch die sterblichen Rassen bringen immer wieder grolien Se-
herinnen und Wahrsager hervor. Einige von ithnen haben ihre



Namen fest in Mythos und Geschichte eingeschrieben, von an-
deren ist nur die Stimme, das Orakel, {iberliefert worden. Und
einige von ihnen waren einmalig, aber dennoch ist ihre Spurin
Ymras Buch der Vergangenheit festgeschrieben.

Das I[TEUjAHRSORAKEL
DES Praios

»Siehe den ‘Tagl Er endet, wenn die Nacht anbricht!

Siehe die Gier! Sie fiillt den Becher, wenn Steine schreien und V-
gel weichen!

Siche die Angst! Sie lacht, wenn der Himmel das Trauergewand niht!
Siche das Siegell Es bricht, wenn die Federn golden fallen!

Siche den Abgrund! Er verschlingt, was am Ochsenfluss grast!
Siehe den Zorn! Er leert den Becher, wenn Léwe und Einhorn
nicht vereint!

Siche den Goldenen Altar! Er vergeht in Flammen, wenn. . .«
—das unvollendet geblicbene Jahresorakel vom 1. Praios 1027 BF

Ebenfalls dem Gott der Wahrheit heilig ist (oder war) das 6f-
fentlich zelebrierte Jahresorakel, so benannt, da es zumindest
bis 1028 BF alljahrlich wiederkehrender Teil der Neujahrstfeier-
lichkeiten in der Stadt des Lichts war. Ein auserwihlter Pries-
ter des Praios diente hierbei als Medium. 1027 BF war dieser
Erwihlte der spitere Hofgeweihte Kaiserin Rohajas, Arrius
von Wulfen, und sein Orakelspruch riickwirkend betrachtet
unzweifelhaft eine Ankiindigung des Ja/rs des Feuers. Der Bo-
te des Lichts aber lieB in einem in der Kirchengeschichte wohl
beispiellosen Akt das von bedrohlichen Himmelserscheinungen
begleitete Orakel mit Gewalt beenden, da solches Wissen sei-
ner Ansicht nach nicht fir das einfache, durch die gottlichen
Zeichen bereits in Panik geratene Volk bestimmt war. Ein Jahr
spiter geschah wie zur Antwort darauf die wundersame Verkiin-
dung des Neujahrsorakels tiberraschend durch hundert gleich-
zeitig sprechende Priester (darunter der Lichtbote) und léste
die Quanionsqueste nach dem entriickten Ewigen Licht sowie
eine Zeit der Selbstbesinnung in der Praios-Kirche aus. Seitdem
wiederholt das Jahresorakel stets das Wort Sumyrdalun, dessen
Bedeutung ebenfalls mit der Quanionsqueste verbunden ist.
Das Neujahrsorakel ist ein gutes Beispiel dafiir, dass selbst die
Prophezeiungen grundsitzlich wohlmeinender Michte nicht
bloB ein Segen sein miissen. Gerade der Goteerfiirst steht in
dem Ruf] die von ihm erbetenen Wahrheiten gewissermaben
schonungslos {iber den Fragenden auszugicflen, so dass jede
Weissagung auch zur Priifung der Gliubigen geraten kann.
Die Verkiindigung durch hundert Zungen llustriert zudem, dass
es Folgen zeigen kann, wenn man den erflehten Spruch einer
Orakelmacht zuriickzuweisen versucht.

iLLUIl‘[]IESTRQ

»Vernehmet mein letztes Gesicht, das grau ist und schleierumuwallt
— eine bedrohliche Vision, die durch rechischaffen Tun und Glau-
ben verhindert werden kann: Horet vom Untergang Deres!

Seit Anbeginn wihrt das schindlich Hammern an den Grundfes-
ten von Alveran. Die Zahl der Frevier ist Myriade, die Zahl der
Ersfrevierist Legion, die Zahl der Gottfrevier ist grifier denn jeder
Sterbliche ahnz.

Am Urgrund der Welt wuchert der Didmonenbaum, denn als eins-
tenmals die Didmonen bis zu SUMUS Herz vordrangen, legien sie
die Saat des Bosen. Aon fiir Aon brichs der Dimonenbawm durch die
Sphiren, und es wird kommen ein Tag, da er sie schlieilich sprengt.

Es wird kommen ein Tag, da die Seelenmiihle des Dimonensultans
zerbirst, und hervorquillt die neue Brut der Niederhillen.

Es wird kommen ein Tag, da die Trommel des Beel-Halhar ertint
und nicht verstummi, solange noch ein Sterblicher Atem hat.

Es wird kommen ein Tag, da der Namenlose seinen Verrat voll-
endet, und Rache und Angst werden seine rechte und seine linke
Hand sein, wenn er das Tor der Welten dffnet.

Es wird kommen ein Tag, da die Dimonen einbrechen und zer-
sehlagen die Sphéren.

Es wird kommen ein Tag, da treten die Toten aus den Hallen, und
es wird erdffnet den Kriegern, warum sie gestorben, und den See-
Jahrern, warum sie ertrunken.

Und es wird kommen ein lag, da Gétter und Erzdimonen einan-
der gegeniiberstehen, und sie werden zur Letzten Waffe greifen.
Und danach wird kommen kein Tag mehr und keine Nacht, und
es wird Nichts seinl«

—aus der Kosmogonika der Illumnestra

Die Prophetin Illumnestra, aus deren Jiingern der Bund des
Wahren Glaubens (WdG 143) hervorging, hatin den Dunklen
Zeiten bedeutsame Einsichten in die Gestalt des Gotterhim-
mels (die spiter durch das Zwolfgotter-Edike des Silem-Horas
bestitigt werden sollten) und den Lauf der Welt empfangen
und verkiindet. Mit der Vorhersage des Nichts, des Weltendes,
reicht thre Vision so weit in die Zukunft, wic ¢s nur cben még-
lich scheint. Bemerkenswert ist jedoch, dass Illumnestra expli-
zit davon spricht, dass ihre dunkle Vision vom letzten Kampf
zwischen Gottern und Dimonen vom Handeln der Sterbli-
chen abhingt und damit nicht zwingend wie von ihr geschil-
dert eintreten muss.

IMEmEeRaTH

Dervon der Al'Anfaner Boron-Kirche als Heiliger und Kultstif-
ter verehrte, im Puniner Ritus als Ketzer verrufene Nemekath
(532—479 v.BF) war schon in seiner jugendlichen Novizenzeit
selbst Gegenstand eines Orakels. Aus alten Quellen ist be-
kannt, dass der damalige Hochgeweihte des Boron-Tempels
zu Punin einer Vision folgend vor ‘dem Teiler der Wahrheit’
warnte, der ‘zweimal iber die Wasser getragen werden wird’.
Der herangewachsene Nemekath legte mit der Verkiindung
seiner Offenbarungen tiber den Allgegenwirtigen Raben den
Grundstein fiir das bis heute anhaltende Schisma der Boron-
kirche, das sich jedoch erst einige hundert Jahre nach seinem
Wirken als Priester tatsichlich vollziehen sollte.

[TioBarRa vOOI ATICHOPAL
vnp THamos Mostriacvus

»Elfenreich hier, Riesenland da, Kricg ist thnen sicher.
Voll Hochmut die Einen, Niedertracht nur die Anderen.
Kriegszug vom Gotterschwert, das Erdteile trennt.
Doch wachsam sind Drachen, ihre Bergwacht fest.

Da Drachenmacht Riesenkraft bindet,

muss Isiriel, Elfenstadt, biiien.

Auf wirft sich Erdreich, zerteilt den Strom.

Hier flutet Wasser, dort stiirmen Wellen.
Elfenbeinmauern, Tiirme nichtsahnend,

zum letzten Mal zaubern Elfen.

Still liegt sarggleich der See,

und doch: Neckelfen, auf Delphin reiten ich sehl«
—Vergangenheitsvision des Thamos Nostriacus aus der Rohalszeit
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»IV. Spruch: Von den sicben Gezeichneten

Wenn der alleine Ahnende mit dem almadinen Auge angekommen.
Wenn der Bote des wandelnden Bildes zum Biindnis bitzet.

Wenn das kiitne Tier mit dem Krotensinn seinen Kiirschmeister gekiins.
Wenn fiinf firngléinzende Finger den Fluch der Felder gefunden.
Wenn nur mehr die stihlerne Stirn den schrecklichen Schatten standhils.
Wenn das gefliigelte Geschoss dem Grauen der Gétter gilt.

Wenn aus sicben Schalen Schérfe schiumt, dagegen kein Schreck-

nis gewachsen ist.

V. Spruch: Vom Ende des Zeitalters

Dann wird in den Kerker der feurige Blick des Weltenschépfers fallen.
Dann wird die rote Saat der Gor aufgehen.

Dann wird die letzte Kreatur geboren und gebiren.

Dann werden Liwin und Einhorn zu Zweien ins Tal der Finsternis
gehen.

Dann werden die Wasser blutig und dic Brunnen sauer, der Regen
brennend und das Land schimmelig.

Dann wird die Brut den Boden verschlingen.

Dann wird der Rausch der Ewigkeit iiber die Schipfung wehen.«
—aus den Alanfanischen Prophezeiungen des Thamos Nostriacus,
zitiert nach: Etherisches Gefliister, 740 BF

Zu den bekanntesten Weissagern der Menschen zihlen zwei
Zeitgenossen Rohals des Weisen und des Dimonenmeisters
Borbarad.

Niobara von Anchopal genoss als Ratgeberin und Sternkun-
dige das Vertrauen des grofien Rohal, ihre Schriften tiber die
Deutung des Nachthimmels, dic magische Hellsicht und die
natiirlichen und kosmischen Grenzen der Prophetie (nament-
lich die Astralen Geheimnisse und Am 50. Tor) sind bis heute
wegweisend. Man kann sie mit Fug und Recht als die Wissen-
schaftlerin unter den aventurischen Propheten bezeichnen.
Thamos Nostriacus (auch als Nostria Thamos iiberliefert) emp-
fing Visionen sowohl aus weit zuriick liegender Vergangenheit
wie auch aus ferner Zukunft. Seine zahlreichen, zunehmend
von maraskanischem Dualismus geprigten Orakelspriiche
betrafen den Zweiten Drachenkrieg ebenso wie den Khém-
feldzug Tar Honaks und die Wiederkehr Borbarads sowie die
Ankunft der Sieben Gezeichneten.

Als Sankta Niobara und Sankt Thamos werden beide von der
Nandus-Kirche als Patronin der Sternkunde und Patron der
Prophetie (sowie der Verrdtselung derselben als Priifung fiir die
Weisen) verehrt.

DiE prREi KLAGEWEIBER_

Im gleichnamigen Seengebiet am Svellt haust das Orakel der
drei Klageweiber. Die Klageweiber sind uralte Greisinnen,
die in einer diisteren, modrigen Héhle im Stamm eines toten
Baumes hausen, der so alt scheint wie die Welt. Man munkelt,
die drei Schwestern seien die einzigen Uberlebenden der ver-
sunkenen Stadt Swelz. Sie hitten damals die Katastrophe vo-
rausgesehen, doch in threm Groll gegen die Menschen hitten
sie niemanden gewarnt. Der Preis fiir ihre Hartherzigkeit war
jedoch hoch: Sie sind dazu verdammt, nicht sterben zu kénnen
und um die Toten der Stadt zu klagen. Niemals mehr sollen sie
eine Weissagung fiir sich behalten diirfen. Darum miissen sie
jedem Besucher eine Frage beantworten, so wie auch er ihnen
eine Frage beantworten muss — nimlich die des letzten Ratsu-
chenden. Um seine Antwort zu bekommen, muss man auf den
Tag genau ein Jahr spiter dort erscheinen.

Bis zum heutigen Tag hat das Orakel noch nie eine Frage un-
beantwortet gelassen. In ihrer Boshaftigkeit und Verbitterung
haben die Schwestern jedoch einen Weg gefunden, den Schick-
salsspruch stets zum Schlechten zu wenden. Meist geben sie
dem Fragenden die Antwort, die sie von dem Bittsteller bekom-
men haben, der sic als nichstes aufsuchte. Diese mag richtig
sein oder auch falsch. Nur manchmal, wenn es thnen in ihrer
Launenhaftigkeit gefillt, bemiihen sich die alten Vetteln dar-
um, einen Blick in die Zukunft zu tun und eine wahrhaftige
Antwort zu geben. Wenn aber schwere Schicksalszeichen dro-
hen und ein bedeutsames Gesicht die Schwestern {iberkommt,
miissen sie alles tun, damit die Menschen davon erfahren. Ihr
unheimliches Klagen und Stéhnen ist in solchen Zeiten (iber
viele Meilen hinweg zu héren. Wer immer sich dann in ihre
Nihe traut, soll die Wahrheit erfahren.

DiE ProPHETED von Fasar_

»Dies ist die Kunde von den Zeiten, wenn sich das Angesicht der
Welt wandeln wird ...

Wenn der Drache seinen Karfunkelstein verliert, wird sich die
Kunde verbreiten von SEINER kiinftigen Macht und SEIN Die-
ner stirbt und kann doch nicht sterben ...

Wenn der Sohn des Raben von der Tochter der Schlange niederge-
streckt wird, erhebt sich wieder das leuchtende Zelt, und der Herr-
scher des Zeltes wird sein der dritte seines Namens [...] Wenn sich
die Krone von Schwarz und Rot erhebt iiber das Bunt, wird sich
der Fels aufwerfen und die Luft niederfahren, und die Gestorbenen
werden klagen: Seht, wo das Leben weicht, flieht der Tod ...«

Verstreut in Niobaras Klassiker Am 50. Tor, den Trollzacker Ma-
nuskripten und anderen Quellen finden sich die Orakelspriiche
von Fasar, eine Sammlung von Weissagungen unbekannter
Verfasser, die zusammengenommen vielfach Borbarads Wie-
derkehr vorhersagen, jedoch tiber Jahrhunderte in Fragmente
und unzuverlissige Ubersetzungen zerfallen ist. Einige tula-
midische Weise behaupten, dass die Orakelspriiche noch aus
der Zeit der Skorpionkriege stammen und Thamos Nostriacus
seine Alanfanischen Prophezeiungen lediglich aus ihnen abge-
schaut habe. Andere sagen, dass wihrend der Rohalszeit ein an
der Duglumspest erkrankter Zauberer in einem Siechenhaus
in Fasar Selbstmord begangen habe, worauthin plétzlich an-
dere Sterbende und geistig Umnachtete wie besessen die Ora-
kelspriiche von sich gegeben hitten — jeder einen anderen Satz
und diesen besinnungslos stindig wiederholend. Ein Boroni
habe alle diese Spriiche aufgeschricben und geordnet, doch
habe man sie spiter fiir so gefihrlich erachtet, dass sie bewusst
entzweigerissen, verfilscht und versteckt worden seien.

Noch heute tibrigens finden sich im Elend der StraBen Fasars
Dutzende von selbsternannten oder tatsiichlichen Propheten, die
ithre Orakel, Rétsel und Visionen in die Welt krichzen und schrei-
en. Unter den vielen Scharlatanen scheint es nahezu unméglich,
die echten Seher herauszufinden, die es zu allen Zeiten unter den
Armen und VerstoBenen der Stadt am Gadang gegeben hat.

DiE SCHLATGEOSCHWESTERII
vom Sirkram

Die Zwillingsschwestern Hizza und Haricia von [lmenstein, die
amtierenden Erzwissensbewahrerinnen vom Sikram zu Silas,
verfiigen seit 1029 BF iiber eine so michtige Gabe der Prophe-
zeiung, dass auch sie als Orakel gelten miissen.



Die Zwillinge hervor- und dann nach dem Erwachen ihrer
Gabe erneut zusammenzubringen, war ein wichtiges Ziel im
Lebenswerk der einstigen Magisterin der Magister (und Grol3-
mutter der Zwillinge) Haldana von Ilmenstein. Denn nur
wenn die beiden Schwestern gemeinsam agieren, kénnen sie
ihre Gabe nutzen und wirksam einsetzen (wenngleich bisher
nur selten steuern). Auch wenn viele die Begabung der Erzwis-
sensbewahrerinnen mit dem Hervorbrechen eines thronférmi-
gen Orakelsteins (siche Masken der Macht 23) in Verbindung
bringen, ist es kein Stein, der ihre Begabung auslést, noch kann
diese von anderen fortgefiithrt werden.

Die Zwillinge leben sehr zuriickgezogen im Tempel der Wah-
ren Schlange und weisen fiir gewdhnlich Bittsteller ab, wenn
sie in ihren Fragestellungen keinen Bezug zu hesindianischen
Ritseln sehen.

Die BRUDERSCHAFT DES
LODERNDEN FEVERS

Die Feuerdeuter des mystischen Zweigs der Ingerimm gefil-
ligen Bruderschaft des lodernden Feuers verfolgen vor allem das
Ziel, Vulkanausbriiche und Erdbeben, bei denen Ingerimms

ORARELODE SCHRIFTEDN

Die STELED DES BAROBARABBA

»Drachenmacht und Drachenlist waren nicht gebrochen und sind
nicht gebrochen und werden nicht gebrochen sein. Drachengier
und Drachenverfiihrung wirken immerfort. Drachenfeuer und
Drachenzauber schwiichen die Grundpfeiler der Welt, entweihen
das Urfeuer [...] Wenn des Drachen Stimme sich den Weg in die
Herzgen bahnt, werden die Kinder den Vater verraten [...] Und
des Drachen Blick wird die Geheimnisse des Weltenbaus schauen,
Worte der Macht wird er sprechen, Worte des Verderbens.
Vernichtung werden sie sein fiir den Weltenbau, werden den grofien
Mechanismus aus den Angeln heben |[...[«

—Text von einer zum Teil unleserlichen zwergischen Steintafel
unbekannter Herkunft, der vermutlich aus der 49. Tafel des Ba-
robarabba stammt und vom Einsturz des Weltenmechanismus

kiindet

Auch das Barobarabba kennt eine Weissagung iiber die Zu-
kunft der Zwerge und das Ende der Welt — bzw. das Zusam-
menbrechen des Weltenmechanismus.

Das Barobarabba ist das grofic Epos der Zwerge, dessen Ent-
stechung in die Zeit der ersten Verwendung der ersten Zwer-
genschrift durch die frithe Angrosch-Priesterschaft und deren
Bemiithungen fillt, die miindlich weitergegebenen Legenden
und Mythen zu kanonisieren und gegen das Vergessen zu
schiitzen.

Der Brick in pEn REGEONBOGEN

Der Blick in den Regenbogen ist das heilige Buch des Tsa-Kul-
tes, das derzeit im Tempel zu Punin verwahrt wird. Auch hier
finden sich mehrere Prophezeiungen, die sich, ganz im Sinne
Tsas, mit dem steten Wandel, Werden und Vergehen befassen.

»Die weitreichste aller Prophezetungen beschreibt das Ende des
Weltalles. Am Ende aller Zeit, in einer Million Jahren, lodert das

Willen am stirksten offenbar wird, richtig zu deuten. Auch ih-
re Deutungen kann man als Orakel verstehen, doch sind sie
stets mit Ingerimms Willen beschiiftigt.

WEITERE LEBENDE PROPHETED

Einige der dltesten und weisesten Schamanen (z.B. Kaildkin-
nen (GA 220) Tonko-Tapamn (Meridiana 190, Patardorr, Roter
Mond 152) haben uefen Einblick in die Zukunft. Ebenso gibt
es unter den Dienern und Auserwihlten der Goteer einige, de-
nen die Gnade der Prophetie gewihrt wurde, so z.B. Bakram
Nasir, der Rabe von Punin (Herz 184) und der Aikar Brazoragh
(Roter Mond 149). Dartiber hinaus gibt es auch ganz normale
Sterbliche, die die Gabe des zweiten Gesichts tragen, so z.B.
Sefira von Rashdul (Staub und Sterne 10), eine Wahrsagerin
aus Rashdul.

Magiern wird gerne die Gabe der Weissagung zugeschrieben,
meist jedoch ohne realen Hintergrund. So werden auch der le-
gendiren Nahema prophetische Krifte zugesprochen, die ihr
den Blick in die Zukunft erméglichen. Doch wenn sie ‘Ora-
kel spricht, dann ist ihr wohl bewusst, was die Wirkung ihrer
“Weissagung’ bewirken wird.

Urfeuer auf, das LOS entfacht hat. Alt geworden iiber die Mafen,
empfingt es den Letchnam der SUMU und damit alles Setende.
Aber auch LOS tut Bufie und wird vom Urfeuer umhiillt. Schiief3-
lich verglimmt auch das Urfeuer, fillt in sich zusammen, und die
Asche verweht, bis Nichts ist. Doch der Wind der frei gewordenen
Zeit entfacht erneut die Glut, und aus dem Urfeuer treten LOS und
SUMU, wiedergeboren und versihnt, und das neue Alles beginnt.«

Die HEiLicen ROLLED
DER BEni RURECH

»Rurechs Kinder, zwischen Tag und Nachi, zwischen Nacht und
Tag. Viele suchen Schutz vor dem Angesicht der Nacht, meiden den
emnzighaften Gast. Darb Fluss und Fluss darb! Die Weisen kom-
men zusammen mit jenen, die niemals geschlagen.«

—Heilige Rollen, 259. Draijsch

Die Heiligen Rollen der Beni Rurech sind vor etwa achthundert
bis tausend Jahren, wihrend der Wanderung der Beni Rurech,
entstanden, doch die mindlichen (und vielleicht gar schriftli-
chen) Uberlieferungen, auf denen sie beruhen, sind erheblich
dlter. In dieser — wichtigsten — Schrift des Glaubens an Rur und
Gror ist die Gesamtheit ihrer Lehre festgehalten, als histori-
scher Bericht taugen die Heiligen Rollen dagegen nur wenig.

Die Heiligen Rollen sind in mehrere hundert so genannte
Draijsche von unterschiedlicher Linge unterteilt. Sie sind in
einer uneinheitlichen Schrift verfasst, zu Tulamidya oder Ruuz
gesellen sich Symbole, Zeichnungen, Berechnungen, andere
Sprachen oder Geheimschriften. Oft kommt mehreres in ei-
nem Draijsch zusammen. Die Priesterschaft der Zwillinge hat
jedoch im Laufe der Jahrhunderte Verfahren zur Deutung und
Entschliisslung er Heiligen Rollen entwickelt: die Grorithmen.
Manche dieser Grorithmen, die im Prinzip auf Silbenvertau-
schungen beruhen und deren Ergebnisse keineswegs eindeu-
tig sind, fihren zu neuen, verstindlichen Texten, teilweise in
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einer scheinbar willkiirlichen anderen Sprache. Diese neuen
Texte haben in der Regel prophetischen Charakter und schei-
nen mitunter die Angewohnheit zu haben, die Gegenwart viel
besser zu beschreiben als die Vergangenheit, wihrend andere
mit der Zeit ihren Sinn wieder verlieren.

Seit der Priesterkaiserzeit galten die Heiligen Rollen als ver-
schollen und wurden erst 1014 BF wieder entdeckt. In der
Zeit dazwischen behalf sich die Priesterschaft mit oft feh-
lerhaften und unvollstindigen Abschriften, die jedoch zur
Weiterentwicklung des Verstindnisses der Heiligen Schrift
beigetragen haben.

BiBLiomantTie

Unter Bibliomantie versteht man die Weissagung aus Biichern.
Bei Schriftgelehrten und Hesinde-Dienern, aber auch unter

Boron-Geweihten und 1m praiotschen Orden des Heiligen
Hiiters ist diese auch als Buchorakel bekannte Art der Weis-
sagung beliebt. Der an einer Deutung Interessierte schligt
dabei das Buch aufs Geratewohl auf und legt den Finger mit
geschlossenen Augen auf eine Zeile oder einen Abschnitt. Die
Kircheniiberlieferungen kennen unzihlige Vorschriften, wel-
ches Buch der Weissagung 1in welcher Lebenslage zugrunde
zu legen ist. Am hiufigsten werden die Offenbarung der Son-
ne (Praios), das Schwarze Buch (Boron) oder die Annalen des
Géiteralters (Hesinde) empfohlen. Das Standardwerk der Se-
herkunst, Ominibus et Portentis, beschreibt elf verschiedene
Methoden des Buchorakels, von der ‘Meta-Bibliomantie” des
Anaxenios (bel der man zuerst ein Blicherverzeichnis auf-
schldgt und dementsprechend das Werk auswiihlt) bis zu den
kababylothischen Deutungsverfahren der Tulamiden (die das
Talent Kryptographie voraussetzen).

WEIiTERE BLicKE inm DiE Zukunrf

Neben Orakelstitten, Propheten und Artefakten (wie dem
legenddren Ersten Schwarzen Auge), die Einblicke in die
(mégliche) Zukunft gewihren, gibt es immer wieder einzel-
ne mehr oder weniger bedeutende Weissagungen, wie jene auf
den Elenviner Auen (8. Efferd 1018 BF), die die Zukunft der
Praios-Kirche beeinflussen sollte. Sphingen scheinen gerne ihr
Wissen um die Zukunft zu teilen, doch verweilen sie nur sel-
ten so lange wie die Eissphinx des Hohen Nordens, oder die
Sphinx im myranischen Tharpura. Die Sphinx bei Komra ver-
schwand, nachdem sie einige bedeutende Orakel sprach.

Auch andere Vlker kennen Stitten der Weissagung und Prophetie,
etwa Naira Tuschas, die Hohle der Kunga Suula in der Roten Si-
chel, die nur einigen Goblins bekannt ist. Der Thakrhizz’Sharach
(etwa: der Schlund des rauschhaften Rauches), im nérdlichen
Steineichenwald ist eine Orakel-Stitte des Ork-Gotres Rikai. Al-
lerdings ist das Interesse der Orks an dieser Stitte eher miBig, sie
wird nur von wenigen Rikai-Priestern genutzt.

Um Chalwens Thron beginnt sich seit kurzem eine Orakel-
stirte maritimer Volker zu etablieren, die von einigen Risso
geschiitzt wird.

ORAKEL vnID ORAKRELSTATTEND imt SPIiEL

Das Anbindeln mit den Schicksalsmichten ge-

schieht nichr leichtfertig. Die Sagen berichten

von Helden, die durch die thnen geschenkten Prophezeiungen
gleichzeitig den Fluch ihrer Erfiillung auf sich geladen haben.
Und wer will schon sicher wissen, dass er in einer wichtigen
Sache scheitern wird? Viele Legenden berichten von jenen, die
ein schlimmes Ereignis erst selbst verursachten, weil sie thm
nach einer Weissagung zu entgehen hofften. Nahezu alle Ora-
kel gelten als Mittler zu héheren, ritselhaften Michten, die ein
Aventurier kaum durch eine zu unbedeutende oder im Gegen-
teil vermessene Frage veriirgern wollen wird. Um herauszufin-
den, ob die Nachbarsmagd sich in einen verlieben wird, mag
man ein Blitenorakel (“Sie liebt mich, sie liebt mich nicht...”)
oder die Kartenleserin auf dem Jahrmarkt zu Rate ziehen und
gern riskieren, einer zahorischen Scharlatanin ohne prophe-
tische Gabe auf den Leim zu gehen, doch nur die wenigsten
wiirden fir dieses Wissen die Priifungen des Sonnengottes
auf Baltrea auf sich nehmen, eine Sphinx aufsuchen oder dem
Orakel vom Purpurberg von ihrer Lebenskraft opfern.

Und nicht jedes Orakel — oder was der Aventurier dafiir hile —
gibt auch eine Antwort auf die Frage der Sterblichen. So reisen
aus ganz Aventurien Glidubige zum Haupttempel des Boron
in Punin, doch nur wenige erhalten dort mehr Einsicht in die
Zukunft, als sie sie auch an anderer Stelle erhalten hitten.

Orakelstitten und Propheten sollten keine einfachen Problem-
léser sein. Spielerhelden und Meisterfiguren konnen sie glei-
chermaBen befragen, aber meist hat ihr Spruch einen Preis.
Die Aufgabe des Meisters ist es, eine Frage an das Orakel in
ithrer Angemessenheit und in ihrer Beantwortbarkeit zu bewer-
ten, denn auch die gréBten Orakel sind l&ngst nicht allwissend.
Viele kénnen nur wahrscheinliche Zeitverldufe oder markante
Scheidewege erkennen und vorausahnen. Der Orakelspruch,
wenn er denn erfolgt, sollte diese Ungenauigkeit vermitteln
und — ohne dabei ginzlich beliebig zu werden — sprachlich
auch unerwartete Lesarten zulassen, die sich oft erst nach Er-
tullung der Prophezeiung wirklich deuten lassen. Dic Akteure
einer Prophezeiung werden meist durch Bilder beschrieben,
statt namentlich genannt, ihre Handlungen sind interpretati-
onsbediirftig.

Orakel eignen sich, um Abenteuer tiber die Warnung vor Un-
heil zu beginnen oder festgefahrene Kampagnen erneut in
Schwung zu bringen. Meist sind es Sterbliche, die nichts mehr
zu verlieren haben (oder dies zumindest glauben), die sich auf
der Suche nach einem Ausweg an das Schicksal wenden.

1 \.:':
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' Das Schwarze Auge

ABentTever IIr, 172

Aufregende Abenteuer § : _ = —

erleben — gemeinsam e ; 2 ! SPIELEP\

mit Freunden eine exotische $ e kG 4 .

I SeieLLEitER vEID 3 —5

SrPieLER aB 1[4 iAHP\EH

Kommen Sie mit auf die i g { s

und atemberaubende Welt S
erforschen!

Reise nach Aventurien, in das L A
phantastische Land der Fantasy- e [ KOMPLEXI TAaT
Rollenspiele! i . - (mEisTER / SPIELER)

Begegnen Sie uralten Drachen, HOCH / m i.”rTEL
verhandeln Sie mit geheimnisvollen . £ :

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst y . ot :

untergegangener Zivilisationen, losen Sie  "I§ ' i . . ERFAHRVIG
verzwickte Kriminalfdlle oder erfiillen Sie . 488 Lo : . ; ( HELDED )
Spionage-Aufirige im Land der bisen ' G5 |

Zauberer. ERERHREIT
Schliipfen Sie in ecine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger Magier,

ANFORDERVITGEII

Streunerin oder axtschwingender Zwerg. ( HELDET )
Jeder Held hat Stirken und Schwiichen, TA LenfTeEinsatz,
und nur in der Zusammenarbeit mit o I nTERA kTion §
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- ;

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

KamprF,

LY o . i
T | ZAVBERE

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen. &

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist ) Kl- UTND ZE [ '[‘
FeEstum,

pas BornLanp,

DRACHEIIERBE pas EHERNE SCHWERT
ZWEITER Banp DER DRACHENCHROIIK. vnp pie TrRoLLZaCKEN:

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen,
Alles ist mdglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Diec Helden konnten die im ersten Band gefundene Birscha-Rolle bislang nicht entschliisseln. 1034 BF
Nur eine Maglichkeit bleibt ihnen jetzt noch: Sie miissen eine Expedition ins Eherne Schwert
unternehmen, das hdchste Gebirge Aventuriens, das bisher kein Sterblicher zur Géinze bezwun-
gen hat. Denn hier hat der Alte Drache Fuldigor seinen legendiiren Hort, und er allein vermag
den Helden Antworten auf ihre Fragen zu geben. So wandeln sie auf den Spuren der legendéren
Expedition der Rohalsschiilerin Niobara von Anchopal. Kann dieses Unterfangen gelingen oder
zbgert der Feind nicht, sogar das uralte Wissen der Trolle gegen die Helden zu richten,
um sie zu vernichten?

Drachenerbe bildet den zweiten Teil der Drachenchronik — einer vier Binde umfassenden
Kampagne um die Hinterlassenschaften Pyrdacors und das Schicksal der Drachen Aventu-
riens. Spieler des DSA-Computerspiels Drakensang werden bekannte Elemente wiederfin-
den, die in der Kampagne aufgegriffen und weitergefiihrt werden. Die Helden decken uralte
Geheimnisse auf und werden in die Riinkespiele undurchsichtiger Geheimbiinde verstrickt.
Nachdem sie deden Elementen getrotzt haben, miissen sie erkennen, dass ein alter Wider-
sacher erneut geschickt seine Netze spinnt, um mit drachischer Hilfe cinen finsteren Plan
umzusetzen, der das Weltgefiige in Chaos und Verderben stiirzen soll.

Drachenerbe — Auf den Weltenwall nmfasst die Abenteuer Bis ans Ende von Stefan Unter-
egger und Vermichtnis im Mondschein von Katja Reinwald sowie das verbindende Szenario
Neue Freunde, alte Feinde aus der Feder beider Autoren. Dariiber hinaus enthilt der Band aus-
fiihrliche Texte iiber das Wissen der Aventurier iiber Drachen. eine Darstellung von Orakeln
und Prophezeiungen sowie die Aufldsung des Schicksals der Elementare Schlissel-Expedition.
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