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PURPURKLAVE

Ein Szenario vorR pEm HinTeERGRUND DER DRACHENCHROMNIK_
von IMicHaEL 'Simia’ MasBERG

Mmit Daok an

Niklas Reinke und Daniel Simon ‘Naclador' Richeer fiir fachkundige

Beratung sowie an meine Spicler auf dem RatCon 2009

Geschrieben fiir meine Spielrunde, die etwas zum Spielen brauchte und

g0 Steinn des Anstolles fir dic Grundidee dieses Szenarios wurde:
Simone Grilndken, Frank Mihlenberg, Christian Quitschke und

Jan Michael Ullmann, auch wenn letzterer in Essen-Werden verschollen ging

Dir [rrvsteationen im Text stammen von
Mia Steingriiber, Eva Diinzinger und Melanie Maier

DeEm IMEeisteEr zum GELEIT

Das Abentener im Uberblick

Komplexivit (Meister £ Spiefer): hoch / mitte]
Enfafrang (Helden): erfahren

Anfordeviengen (Helden): Interaktion, Zavberer,
Kampffertdgkeiten, Talenteinsatz

Ot rind Zefr: Almada, Anfang 1032 BF

Wie in cinem Szenario Giblich. steht nor ein beschrinkeer Platz
zur Verfiigung, so dass vor allem dic wichtigsten Szenen ausfiihr-
lich beschrzhen sind. Andere sind mitunter blofl umrissen und
erfordern Ihre Ausarbeitung. Begreifen Sie dies bite als Freiheir,
das Abenteuer nach cigenem Ermessen anszugestalten und an die
Wiinsche Ihrer Spieler und die Geptlogenheiten Threr Runde an-
zupassen. Es ist das Anliegen dieses Szenarios, Thnen maglichst
viele Oprionen zu kassen,

Lekfire vnip REGELWERE_

In diesern Szenaro fnden Sie alle Informationen, die Sie be-
nitigen, um die Helden durch das Abenteuer zu fiihren, wobei
natiidich eine Kenntnis des Regelwerks vorausgeserzr wird. Thar-
Uher hinaus mag sich die Regionalspiclhilfe Herz des Reiches als
wertvall erweisen, wenn Sie Thre Kenntnis tiber Almada und das
Leben am Yaquar verticten wollen. Da Purpurklave offene Fiden
aus anderen Abenteuern avlgreift (siche unten), empfehlen sich
diese chenfalls, sind aher keine Voranssetzung.

VEREDUPFUTDIG mit
AanDeREN PusLiraTionen
Purpurklaue fithr eine Geschichre forr, die mit dem Abentever
Erben des Foms l:l_'gu:m und mit Rastullahs Rache {in der An-

thologie Plade des Lichts) suwie Elementare Vergeltung (in der
Anthologie Drachenodem) tforigsfithrt wurde, Vor allem die of-

fenen Fiden des letztgenannten Abenteuers werden hier aufie
griften. Es ist hilfreich, aber nicht zwingend notwendig, wenn die
Helden mit diesen Abenteuern und vor allem der Thematik um
die Evben des Zorus vertraut sind.

Zudem weist das Ende des Abentevers auch in die Zukunit: Sowohl
das Computerspicl Drakensang als auch Die Dirachenchronik, eine
vicrbiindige Kampagne wm dic Geheimnisse und das Schicksal der
H_'I:'I;':]ll_:]']‘y{']l{'ll _[.:l'l'.gll:,"lli_'l]‘ Eu'l,'ll;_'ll Fi;;:lr':'ll 1 ||:,I |"r'1|i|l.'|'f Iiil'ht'.\ .l'\.lwrl'
teners auf und spinnen die Geschichre weiter. Auch die bei FanPra
erschienenen Romane Drachenschatten I: Der Kreis der Sechs und
Dirachenschatten IT: Dier Nahel der Welten sowic das Szenana Die
Erben des Goldenen Zeitalvers (AR 138) beschiiftigen sich weiter-
gehend mit der Themarik

VBER DiE HELDEN

Dias Szenario richtet sich an erfafress Helden, kann aber sowohl nach
oben wie nach unten problemlos angepasst werden. Auch wenn es
gerade im Finale gewaltge Heraustorderungen an die Helden seell,
kénnen diese auch von mederstuligen Abenreurern geldst werden,
da siec im Laufe des Szenaras einen michtigen Verbiindeten gewin-
ncn kinnen, Vorrangig licgt der Fokus jedoch auf der Interakuion der
Helden mur iheer Umswelt — und dabel kénnen unerfahrene Helden

ehenso brllieren wic Veteranen scheitern,

ABKURZEVIGSVERZEICHIIS

In diesem Band verwendete Abklirzungen verweisen
auf folgende Publikatonen:

AP xxx Aventurischer Bote, Ausgpabe s
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Raazchtul Fegionalspicthilfe Raschtuls Atem

ZooBotanica  Begelerweiterung Zoo-Botanica Aventurica

ik




SCHICKSALSFADEN — PRALUDIiUmM

sl llmdchig auf dem Weltenreind aber sear Pev Und e seavd e wrieder
sein, deiet etnse werden Wesen (oder: Esens?) wnd Karfunke! des Gill-
denen von sns wen pereint werden. Durch metn Bestreben {pemetnt:
der Mantrafe?) werden die Zeah nimo-rrim (wolil =i iiberseszen ot
Erben des Zorns) aber auch hierfiiv kdmpfen: am Vergelrng =i iben an
dem Kleingewacheenen (germeint: Brandan?), Den Yaguer sreang pener
sur ertgen Grense semer Herrsohaft — doch seenn der Strom einse ver-
gohe, wird die Mache in Eveighere sefnls

—ans efger 1025 BF auf dem Raschuistwrm pefundenen Sohrif?,
Ad-hoe-Uberietzunp durch Erzmagus Raborium, aufbewalirt i
Fentagrammaton zu Fanin

sDar Adamanteric Herz rithre sich. Uribracor ardacovon hat setnen
Willen verfinger wnd twir werden thm fodgen. Deine Ziele an der alten
Orreme sind wmbederitend gegeniiber dem Beleh! des Zersidrers, Folge mir
— ader kelfre mir den Riichen wnd vergehie in der Bedeutungslosigheti.«
—Malgorra, Oberfaupe der Uled ast'Shebah,

Ende 1031 BF zu einer thr sehy vertrauten Verichuxdirerin

eldas Fewer des anecken Dvachenordens st nic evloschen, seine Glat
soieeelte, pendire von dem Willen zur Machy wnd den Trdwmen der
Flarfrmbel. Wir werden o5 new entfachen, die alten Festungen awieder
asifbanen und in thm woesere Fende vevbrennen, Sind die Drachen
denn nicht die Waffendviider Alvevans? Fiirchitet der Novads nrefht das
Creschuppte? — Ief sefie, du verseele, Fidis.o

—Rlicheza Bodongarn, Prdfatin der Hedigen Dvachenordens s
Theptin, zie Dom Eplamor d'Alcorea, Bacrrim, Prafor 1032 BF

olely Bin faphygner ( Parpncklaie / Benbeni Yrolphur [ Zovn der Erben).
Ich folge demn Rif der Alnes (Pfad des Schickaly / Besinamung) wend
ich werde vollenden, weswegen ich hier bin.«

—der jinagre Prnpursvvirm Japhpar su den Helden, nachdem er itmen
cine Vision zeigte, in der ev Bacerim niederbrenst

Ymras SEifen —
Ein BrLick in pie VERGANGENHEIT

U den verhassten Famerfor, derihm im Ersten Drachenkrieg den
Flatz in Alveran streitig machte, einst zu besiegen, bannte der Alte
Dirache Pyedacar aus seiner ureigensten Kraft pewaltige elementa-
re Freaturen von grofier Macht in kristalline Drachencier. Dicse
Kreatoren sollien Fanerlor in cinem elementaren Nete gefangen
sctzen und schwichen. Dioch im Zweiten Drachenkrieg vor dber
3.000 Tahren wurde FPyrdacor vernicheet, ohne scine Waffe einzer-
zen zu kinnen. [hc ‘Erben des Zorns” pericten in Yorgessenheit,
1025 BF gelang es der Anftthrerin eines aufsrebenden Drachen-
kultes, zwet dieser Eier zu erlangen und zu erwecken, doch konnte
der elementare Lufidrache von Helden besiegt und sein Ei-Eriseal]
dem Arkanen Insturuc z2u Punin iberpeben werden (Abenteuer Er-
ben des Zorns). Auch das Feuer-Ei wurde entdeckt, doch von den
MNowvadis zur sicheren Aufbewahrung und als Zeichen des Trium-
phes diber die echsischen Urfeinde ins heilige Kefr iiherfiihm (Ras-
tullahs Rache in der Anthologie Pfade des Liches). Ende 1026 BF
erwachte unter emer Grotte der Kaiserpfalz Cumrat unkontrolliert
der Wasserdrache, koante jedoch durch heiliges Fever der Feuer-
fille von Algormosch (rog. ‘das grolle Grab') soweit geschwicht
werden, dzss er seitdem halbmanifestient mit dem Yaquir ringt, der
den unliehsamen Gast in seinem Wasser bekimpft (Elementare
Vergeltung in der Anthologie Drachenodem).

Fatas Seiten — Ein Brick in
piE GEGEmwaRT vnp ZurRvnret

Mach Jahren der Uneirigkeit am Yaguir kehir der Drachenkult an
die alte Grenze zuriick — oder besser gesagr, eines seiner Ober
hiwpter, jenes Wesen, das stets die Erweckung der Erben des Zorns
vorantriel, Denn hinter den Kulissen versuchen zwet konkurrie-
rende Wesen ihre jeweils eigenen Pline voranzutreiben. Wihrend
sich eines von ihnen, das den Namen Malgarra (Herz 206) rrligr,
durchsetzen kann und die Died ash'Shebah, die “Thronsaat’, nach
Morden flhrt (wo ihre Machenschaften Gegenstand des Compu-
terspicls Drakensang sind), kehrt das andere an den Yaquir zuriick,
in der Gestale der Diraconiterin Richeza Bolonparn (Seite 11). Don
will sie vollenden, was sie 1026/1027 BF begann: Die Manifesta-
rion des Wasserdrachen. "Richeza® (so wollen wir die Kreatur im
Folgenden nennen, die thren wahren Mamen in dieser Publikatian
noch nicht preisgeben wird) verfolgr dabet neben dem cigentlichen
Ziel —der Schwiichung und Vernichiung der alten Grenzen — noch
zwei weitere Vorhaben: die Demonstration der eigenen Macht in-
nerhalb des innersten Zirkels der Drachenverschwiirung (vor al-
lem gegeniiber Malgorra) sowie eine Ablenkung ihrer Feinde van
ihren eigentlichen Ziclen, (Thr geheimster Plan wind i dem Bo-
manzweiteiler Dmchenschatien enthiillt, dessen erster Teil unter
dem Tirel Der Kreis der Sechs be: FanPro erschienen ist. Dazu
begleitend erscheint im Aventurischen Boten 138 mic Die Erben
des Goldenen Zeitalter von Franz [anson cin Abenteuerszenario,
das Sie im Anschluss an dieses spicltl: Iu'.'mul:l:].}

Richezas Verblinderer ist der almadanische Dom Eglamar &' Alcorea
(Seite 11}, der fiber Bactrim am Yaquir herrsche. Auf dem Hilgel
seines Landgutes erhob sich wiihrend der Dunklen Zeen eine der
zahlreichen Burgen des antiken Drachenordens und in den un-
terirdischen Kammern, die bis an das Wasser des Yaquir reichen,
hereiter Richeza das Rinal vor, um den Wasserdrachen zu stirken.
Doch noch jemand anderes interessiert sich fiir Bacrrim: Der
junge Purpurdrache faphewnr (Seite 12), der bereits cinmal gegen
dic Erben des Zorns stritt, wird von undeutlichen Triumen an
den Yaguir geleiver. Er spiint die Gefahr, die von Bactrim aus-
geht, ohne sic benennen zu kénnen — und ist gewillt, das ganze
Dorf samt aller Menschen auszuldschen, Gleichzettig heize sich
dic Summung gwischen Zwilighttergliubigen und Navadis aut,
denn letztere werden fir das Erscheinen des Purpurwurmes
{der als Sendbote des Namenlosen gilt) cbenso veranowortlich
gemacht wie fiir das spurlose Verschwinden einiger Bactrimer
{die rarsiichlich Richeza als Ritualopter dienen).

Genau in diese Hintergriinde stolpern die Helden und miissen
nach und nich die Wahrheit ergriinden. Denn weder ist der anfge-
tauchte Dirache die eigentliche Bedrahung, nech die vermeintliche
Geweihte Richeza die vertrauenswilrdige Verbindetes, Im Finale
milssen sie sich schliePlhich dem manifestierten Wasserdrachen
stellen = einem dibermenschlichen Feind, den sic nur hezwingen
kiinnen, wenn sie sinen Dirachen zum Verbitnderen gewinnen

Zum AVFBAV DER SZENMARIOS

Purpurklaue ist modular aufgebaur und soll den Helden milg-
lichst vicle Handlungsopeionen lassen. Tm ersten Kapitel Schick-
salspfade — Dras Abenteuer finden Sie alle wichtigen Szenen und
Plotelemente, die fiir die eigentliche Abentzuerhandlung relevant
sind. Schicksalstriger = Die Personen gibt Thnen die wichtgen
Meisterpersonen in einer ausfiihrlichen Beschreibung an die
ITand, wihrend Schicksalssiditte — Das Dorfl Bactrim [honen den
Ort der Handlung niher beschreibt. Vor dem Leiten scllven Sie
sich intensiv mit allen Modulen beschiiftigr haben, win im Spicl
Aexibel reagiercn zu kinnen.
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SCHiICKSALSPFADE

Die nachiolgenden Abschnitte sollten alle Informationen beinhal-
ten, damit Sie angemessen auf das Vorgehen der Helden reagieren
konnen, Unter Der Einstieg in das Szenario finden Sic chen die-
sen: Den Aultakt der Handlung, der die Helden mit den Themen

des Abentevers vertraut macht und erste Hinweise legt.

"VERBRENNT Die WiCcKELEOPFE!" —
Der Einstiec in pas Szenario

Gerade wenn eine Heldengruppe sich noch nicht kennt, emphehlt
sich cin prignanter Einstieg, bei dem sich jeder Held einbringen
kann. Die Spicler erhalten dabei die Maglichkeit, thre Figur glin-
zen zu lassen und zu profilieren. Auch als Einstimmung fiir die
grundlegende Armeosphiice in dem Kolturschmelztiegel Almada
sowie als Einfithrung spiterer Themen des Abenteuers dient in
Purpurklaue dazu ein Ubergriff junger, ithermiitiger Almadanis
aut sin Bethaus der rastullahglivbigen Novadis.

Dras Bethaus ist Mittelpunkt einer kleinen novadischen Enklave
etwas aulicrhall von Bactrim an der Rechsstrabie < ob westlich
ader dstlich des Dorfes hiingt gane davon ab, aus welcher Rich-
tung dic Helden anreisen. Richten Sic es so cin, dass es frither
Abend und Bactrim das Tagesziel der Helden ist.

Zrm Vorlesen oder Nacherzifilen:
Auf der cinen Seite glitzert der Yaquir im untergehenden
Licht der Sonne, jenseits davon liegen die fremden Lande des
Ambhallasih. Auf der anderen Seite wechseln sich dichre Wiil-
der mit kultivierten Weinbergen ab, Nach einem Schwenker
der Stralle, die dem LauF des ehrwiirdigen Flusses folgt, blickt
ihr auf eine kleine Siedlung und fragt euch, oh dies schon
Bacerim ist, das euch am Ende der Tagesreise erwarnen sell.
Doch die Bauweise der flachen Hiuser aus hellem Sandstein,
die se eng aneinanderriicken, dass sie zu verschmelzen schei-
nen, scheint eher an das sitdliche Uter des Yaquir 20 gehdéiren,
in die Linder der Aramyas, wie man in Almada die Anhdnger
des Wikstengeisres Raswillah nennt. Und tatsichlich hebt sich
in Grife wie in Pracht — ein Betheus von allen anderen
Gebliuden ab.,
Doch noch erwas lenkr eure Aufmerksamkeir auf dieses
Haus. Ein halbes Duezend Almadanis auf heiBblitgen
Pferden hat sich daver versammelt, schwenkt Fackeln und
Siibel, schmeilit Unrat gegen das Bethaus und stifie wilsse
Beschimplungen aus,
Nerbrennt die Wickelkdipfe!" roft cin stolzer Sobin Almadas,
“Das namenlose Heidenpack soll bufien!”

Bei dem Wortfithrer der Docenvos handelr es sich um Esddran
Brigelluiva (*1012 BF, 1,72, hellbraune Locken, passabler Fech-
rer), den Sahn des Administradors von Bactrim, Er und seine
finf Companveros sind typische almadanische Draufginger
Thre Wut richtet sich gegen dic Novadis, dic in dieser kleinen
Enklave leben, und dic sie fir alles Ungliick in Bactrim verant-
waortlich machen, Die Stmmung hat sich verschiirt, nachdem in
der leczten Nacht Erilisns Schwester spurles verschwunden ist
Fiir den jungen Almadani gibt es nur eine Ecklirung: Die Ara-
myas sind schuld! Es will seine Schwester aus den Hinden der
Wikstenriiuber befreien, danach sollen die Ketzer brennen.

Es istan den Helden, in dieser Sitwation eine Entscheidung zu
treflen: Stehen sie den Novadis bei? Glauben sie den Anschuldi-
gungen? Finden sie gar cinen Weg, zu vermireln?

DiE Docenvyos

Der Wein hat die Gemiiter der jungen Minner erhivzr und sie
sehen es als ihr gomergegebenes Rechy, die Novadis zu bestralen,
Es 15t niche einfach, den rsssistischen und senophoben Ressenti-

— Das ABEnNTEVER

ments beizukommen. Am chesten gelingt dies, wenn die Helden
sich gegeniiber den Jungen (sie zihlen zwischen sicbzehn und
zwanzig Sommern) Respekt verschaffen kénnen. Hohe Adlige
oder Gewethte werden von den jungen Minnemn sogar bedriingt,
ithnen beizustehen und eine Zurickweisung sorgt fir Unver-
stindnis — schlizflich sollte man gegen die Ketzer Seite an Seiwe
stehen! Einem Befehl beugen sich die Docenvos nur widerwillig,
zichen schlicBlich aber grummelnd von dannen. Hilfreicher ist
es da, wenn eine Respektsperson nach cinem Gespriich mit den
Movadis den Beweis varbringen kann, dass sich Etilians Schwes-
ter nicht bei Wikstenséhnen befindet und sich dafilr mit seiner
Ehre verbiirgt.

Darither hinaus besteht auch die Méglichkeit, die Situation ‘am
Sibel’” zu kl&ren — die Hera usﬁ:‘rr.E:rung eines Kﬁmpﬁ:rs fwuhlgc-
merkt: eines Mannes!), der mit seinem Schwert und seiner Ehre
die Aramyas verteidigen will, wird sich Edlian nicht entzichen.
Allerdings 15t er nur ein dwrchrchmittiicher Kimpfer tund wird je-
mandem, der an der Klinge ausgebildet wurde, zwangslaufig un-
rerliegen, um sich dann — nichr ohne Rache zu schwiiren — mic
seinem Companyeros nach Bactrim zu trollen,

Folgende Argumente fihren die Docenyos ins Feld:

&3 Ftilians Schwester Esfana ist in der letzten Nacht aus dem vi-
tetlichen Haus entfither worden. (wahr) Hinter einer solch rch-
losen Tar ktnnen nur die Aramyas stecken! (unwahr)

& Naoch weitere Personen sind in den letzten Tapen spurlos aus
Bactnm verschvwunden. {wahr) Dom Eglamor zogert noch, gegen
die Aramyas vorzugehen, deswegen nimmt man das Recht nun
selhar in die Hand. (reibweise wahr, Eglamor steckr hinter den
Encfilhrungen und har kein [nteresse, sie aufzukliren)

£33 Vor zwei Tagen erschien ein Drache am Himmel aber Bactrim
und seine Schuppen schimmernen purpurn. (wahr) Dieses Wesen
ist ein Creschipf des Mamenlosen — nnd wer soll es gerufen hahen,
wenn nicht die Sandfresser? (unwahr)

% In der Nacht hére man das Brillen des Drachen. Er ist ge-

kommen, um Bactrnim zu vermichien. (tatsdchlich wahr)

DiE Aramyas

Die Wovadis sind Bavern und Fischer, die geit drei Generationen in
der Mihe von Bactrim leben und das Schutzrecht des Barons von
Khabosa genicfien. Dennech wurden sic immer wicder Opfer von
Ubergriffen seitens der Docenyos, weswegen sic sich stark von die-
sen abschoten, So welll m Bacimim auch noch niemand, dass auch
MNovadis entfithit wurden, Insgesamt wohnen hier 37 Novadis, un-
ter denen es drel Vermisste zu beklagen gibt

Dhie Aramyas haben sich in das Bethaus zuriickgesogen, das die En-
klave aus eigener Kralt selbst aufgebaut hav Einen Mawdh gibe es
hier nicht, der Worthithrer ist der Alteste Sedef ben Sedef ben Yerdaran
(*968 BF, schlohweilier Bart, glitige Angen), der um eine friedliche
Koexistenz bemitht ist. Wenn die Helden tiberzeugend fite die En-
klave eintreten, erlaube er einem minnlichen Helden, das Bethaus
ext betreten und sich von dem Wahrheitsgehalt seiner Aussage — dass
sich Etilians Schwester hier nicht befindet — zu dberzeugen.

Die NMovadis wollen keinen Kampf, sondern nur in Frieden leben.
Allerdings sind sie durchaus berew, thr Leben und Gut zu verei-
digen. Sedef versucht eine Eskalation jedoch méglichst lange hi-
nauszuzigern, da er weili, was fir eine Spirale der Gewalr damir
losgetreren wiirde,

L Gesprich mit Sedef sind folgende Informationen zu erhalten:
&% [Dic MNovadis haben keine Docenyos enttithet. (wahr) Eine sol-
che Tat wiirde nur cin unnitiges Blutvergicllen provezicren, So et-
was wilre dumem, wenn man in Frieden leben mischre. (wahr)

&% Unter den Novadis gibt es selbst Vermisste zu beldlagen. In
den letzten anderthalb Wochen sind dret Sippenmutgheder spur-
los verschwunden, (wahs) Aus Angst vor iibler Nachrede hat man
sich noch an niemanden der docenischen Obrigheit gewandu




¥ [nformationen zu den drei Verschwundenen Aler, Feyirach
und Sedefs Enkel Mezzed finden Sic unrer Die Vermissten auf
Seite 6, [n keinem det Fiille konnten die MNovacis eine Spur fin-
den. (wahs; siche Kasten Das Vorgehen der Entfiihrer)

€% Auch die Novadis haben den Channaclag (mul. "Purpurwurm')
gesehen. Da ihnen alles Echsische als bése gilt, firchren zie das
Maonserum. (Auch eine Gétter/ Keelte -Prohe diiefte den Helden klar
machen, dass Novadis wohl kaum einen Drachen rufen wiirden
und an den Vorwiirfen der Docenyos nichts dran ist.)

Anrvnet in Bacfrim

Bei der Ankunfi der Helden in Bacerim hat sich bereies die Dorf-
gemeinschaft auf dem Platz rund um die alie Linde versammelr,
Die Sorge um die Vermissten lsst an diesem Abend die Gemiler
hochkochen = zumal siz von einem weiteren Cast in Bactrim zo-
sirzlich angeheizt werden.

e Vorlesen oder Nachersdilen:

Auf einem Tisch steht ein filliger Geweihter des Efferd und
schwingt eine Weinamphare, “Mein!” donnert er mit hochro-
tem Kopf. “Mein, sage ich! Und wenn ich pegen enren dicken
Schiidel anbrannten muss wie das ewipe Meer. Jerzt, jetzt ist
der Zeitpunkt, zu bereven und ecure Stnden von euren See-
len zu waschen.”

[Die umstehenden Almadanis scheinen ehensn aufgebeachr
wie der Geweihre,

“Drer Herr selbst sandte mir ¢in Gesicht! Ich sah mit eigenen
Augren, wie der Fluss sich erheben und euch Siinder von sei-
nen Gestaden waschen wird.”

“Das einzige, was du gesehen haben wirst, sind die Fluren
des Weines, die sich in deine Kehle ergiefien und deinen Ver-
stand mitreifien”, entgegnet cin Bactrimer. “Das Onkelchen
wacht liber uns, seit immer schon.”

Dier Geweihie funkeltibn mit gerbteten Avgen an, “Doch seit
ihr dem schwindstichrigen Knaben folge, der sich erdreister,
sich Kaiser zu nennen, freveltihr den gerechten Géattern. Und
der Herr Efferd wird diesen Frevel mche linger dulden!”
Nun mischen sich noch andere in dic laustarke Diskussion ¢in,

Wihrend einige Almadanis ernstlich aufgebracht sind, sind
andere iiber den schrulligen {und schon stark angetrunkenen)
Cieweihten Srawo (Seite 14) belustigt. Thie Helden kiinnen sich
auf cin Streirgespriich mit Brasso cinlassen (der cin endzenliches
Bild malt), ihm argumentativ beistehen fwober sich die Sum-
mung fast in einer handfesten Schligerel entlidt) oder vermit-
teln — wie auch immer, am Ende sitzet man doch bei cinem Krug
Wein zusamimen.

Der arle BUrlTeL

Frither oder spiter treffen die Helden auf den Bitel Asiamido
{Seite 14), den die panze aufpebrachte Suommung nichr 21 beun
rubhigen scheint und der die Pfeife rauchend mit ein paar alten
Freunden eine Partie Pelura spielt.

Aslamido kann den Helden von den wermissten Frauen Eslana
und Ulzedona erzihlen, Bei dem Taugenichts Boronathan ist er
sich sicher, dass er sich nur hinaus in die wene Welt gemacht hat
{siche auch Die Vermissten, Seite &), Von weiteren verschwuande-
nen Personen weild er niches und das Schicksal der Wovadis inger-
essiert tho herzlich wenig.

Von thm kténnen die Helden 2udem ciniges tber Dom Eglamar
erfahren (natiiclich schr posity geficby, da Aslamide ein loyaler
Gefolgsmann ist) sowie von dem gewethten Gast, der zur Zeit in
der Bescidencia weilt, Sollten dic Helden das Gespriach mit Drom
Eglamor suchen wallen, verspricht Aslameda, fir die Helden um
ein= Audicnz zu bitten.

Das VorRGEHEN DER_EOTFUHRER,

Tarsdchlich gibt es keinerler Spuren der Entfihrer: Jede
Fikrtensuchen-Probe Hihrt ins Leere. Es scheint, als wiren
die Vermissien einfach verschwunden — zum Teil direkt aus
ihren Betten. In der Tat kommt dies der Wahrheit sehr nahe:
Stets wihlt Eglamor die Opfer aus und Richeza beschaffi
sic auf “pefieimen Wegen", die sie auch Eglamor nicht preis-
gibt, Dabei wendet sie eine Limbusmagie an, die mit dem
TRANSVERSALIS vergleichber ist — und der aufgrund ih-
rer Fliichtghkeit nur schwer beizukommen ist.

& Fin ODEM ist um 12 Punlte erschwert, wenn die Ent-
filhrung ein paar Stunden zuricklicgt, um 16 Punkee bei
ein bis ewei Tagen und bei mehreren Tagen bis einer Woche
gar um 20 Punkte (es gilt hierbei eine sinfacke Prdrenz). Es
sind schon 7 ZfF* und eine gelungene Magistunde-Probe
notwendig, um die Wirkung einzuschtzen (wenn der Held
den TRANSVERSALIS selbst beherrscht, ansonsten hend-
gt er 1.2 ZF*).

&3 Fin ANALYS ist um mindestens 14 Punkie erschwert, bei
panz schwacher Restserahlung gar um 22 Punkte. Gelingt die
Probe, erkennt man (1 ZfP*) das Merkmal Limdas sowie dic
drachische Représentation {safern schon einmal drachische
Magie analysierr wurde ader eine Magietunde-Probe+7 ge-
lingt). Wird der Zauber selbst beherrschr, kann man Ahnlich-
keiten zum TRANSVERSALIS erkennen, ansonsten benditigt
man ¥ Z{F*, um die Zauberwirkung einzuschitzen.

Dier Hinweis auf die drachische Magie dient in Zusammen-
hang mitden Sichrengen Japhgurs natiirlich als eine falsche
Fahree fiir die Helden.

GERUCHTE vnp inFoRmationen

Die nachtolgenden Geriichte haben nur am Rande mit der Aben-
tenerhandlung #u mn, kinnen van Thnen aber benurer werden,
um ein lebendiges Aventurenbild z2u zeichnen oder falsche Fiilir-
ten zu legen.

&3 [ letzten Herbst donnerten die Streitwagen des letzten Don-
nersturmrennens durch Bactrim, Die Teilnehmer interessicrmen
sich auch fiir das Tad der Rafen in den néedlichen Hitgeln, (wahr;
siche Abenteuer Donner und Sturm)

& Der lependire Rauber El'Fenneq (Herz 187) reitet wisder und
ist auch in dieser Baronie gesichtet worden. (tetlweise wahr)

£ Dicr Kalif ist erziimt dariiber, dass Kaiser Hal I1. seine Toch-
ter nicht heirarer. (wer weili?) Deswegen [sster an der Grenze die
Siibel rasseln. (unwakhr)

&% Kaiser Hal I, hat die Sandfressechraut {gemeint ist seine Ver-
lobte, die novadische Prinzessin Tulameth) verstofien und heirater
cine Tocheer der Soherana Aldea Ao Halnlauulul_]. {l,lr]u-'a,]u:]
& Diic garetische Kénigin ruft jerzt erst ihee Tante am Grolien
Fluss zur Ordaung — nach drei Jahren! (wahr) Das zeigt doch,

dass die selbsternannee Katserin die Provinzen nicht im Griff hat

Den VErRmissTEN AaVF DER SPUR_

Die Bitte per Witwe

Solleen die Helden ztgern, aus sigenem Antrieb den merkwiindi-
gen Vorkommnpissen in Bactrim nachzugehen, so kann die schine
Wirwe Sigueenze (Seite 14) ein weiterer Anreiz sein, deren Schwie-
germutter ehenfalls verschwunden ist, und die kein Vertrauen in
diz Administration hat (vor allera da Erilian ihe lastig Gille, der ihr
seit dem Tod ihres Mannes nachstellt), In jedem Fall wird sie sich
hilfesuchend an die Helden wenden.
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Die VERmissTED

Bisher sind sieben Personen verschwunden — genau die Anzzhl,
dic Richeza fiir ithr Ritwal benditigt, doch das kiinnen die Helden
noch nicht ahnen, Wiemand auBer den Schurken har bisher cine
vollstéindige Ubersicht, wie vicle Vermisste ¢s eigentlich sind.

&% Alev ben Zachan, Fischer, zehn Tage vor Anlunft der Hel-
den: Erwurde in der besagten Nacht, wie hiufiger, von seiner Frau
Chalibak (eine, Hir eine Novadi, resolute und selbstbewusste Frau,
der kein Mann zu widersprechen wagr) 2um Avsniichrern vor dic
Tiir gesetet, Man nabun an, dass er in den Fluss gefallen s

&% Feyhach ben Zachan, Alevs Bruder, neun Tage vor Ankunfi
der Helden: Feyhach fand nach dem Verschwinden seines Bru-
ders keine Ruhe. Tn der Macht darauf kehete er von der Suche
nach Alev nicht zurick,

&% Boronathan, Taugenichts und berichtigter Schiirzenjiger
sicben Tage vor Ankunft der Helden: Allgemein nimmt man an,
dass Boronathan sich aus dem Staub gemache hat, um sich das
Liebliche Feld anzuschen.

&% Vinyaza, Dienerin in der Residencia, fiinf Tage vor Ankunft
der Helden: Die newgierige Vinpaza drehte, Dom Eglamor und
Richeza auf die Spur zu kommen — so wurde sie kurzerhand zum
niichsten Opfer. Seinen anderen Bediensteten gegeniiber gab sich
Dom Eglamor erschibtert Gber das Verschwinden und streue spii-
ter das Geriicht, sie wiire mit Boronathan durchgebranne.

&% Mezzek benbeni Sedef, Enkel des Dorfiltesten, vier Tage vor
Ankunft der Helden: Mezzek verschwand mitten in der Nacht
aus seinem Betr,

. Ulzedona, Siguenzas Schwiegermutter, drei Tage vor An-
kunft der Helden: Dic stimmige Biucrin, Siguenzas wichtigsie
Stiitze und enge Vertraute, war am Morgen nicht mehr aufzuo-
finden. Die Laken in ihrem Betr waren zerwiihlt, ven Ulzedona
fehlte jede Spur.

&% Eslana Brigelluira, Tochter des Administrators, einen Tag
vor Ankunft der Helden: Auch Eslana verschwand in der Macht,

ohne dass jemand eowas bemerkee,

Von den vermissten Movadis weill man in Bactnim selbse niches
— die GGrihen zwischen Dacenyos und Aramyas sind zu rief. Au-
fierhalh der Residencia st zudem das Verschwinden Vinyazas
nicht bekannr, Die Helden missen also unrerschiedliche Quellen
bemithen, um einen vollstindigen Uberblick #u erhalten — und
selbst dann sollten sie nicht sicher sein, ob sie tatsichlich die Na-
men aller Verschwundenen haben.

Dom Eglamer wird das Fehlen Vinyazas van sich ans natlrlich
nicht ansprechen, es aber ohne Umschweife zugeben, wenn die
Helden tha darauf ansprechen. In diesem Fall bedauert cr es, dazs
“ein o gescheites Madehen sich etnen solchen Strodoh erforen hat, der
ste tom Hetn wnd Haof in die Fremide entfiihvee”.

Dras Schicksal der Vermissten

Dhie Vermissten werden in den Katakomben wneer der Residen-
cia fesygehalten, die mit dem Feuvemeich und dber diesen mit dem
"[fm.]uir verbunden sind. Dhie Hallen wanden in den Donklen Zei-
ten von dem Drachenerden unter seinem Oberhaupt Jal Stenan
angelegt

In der Wachr des Firales / var dem Finale werden dic sichen Ge-
fangenen in einem alten Blutritual von Richeza geoplers Thr aul-
gekoches und mit dem Wasser des Yaquir vermisehtes Blue wird
den Wasserdrachen stirken und ihm zur zeitweiligen, vollstindi-
gen Manifestanon verhelfen. Die Helden werden dic Vermissten
also micht retten kénnen — wohl aber die Pline der Schurken ver-
citeln wnd diese zuem Teil threr gerechien Steale zofiihren.

2u Gast sei Dom EcLamor,

Wenn die Helden sich nicht umgehend aof die Suche nach dem
Drrachen begeben, werden sic mit hoher Wahrscheinlichkeit Dom
Eglamor zinen Besuch ahstatren wollen. Als Junker von Bactrim

ist &r fiir den Schutz seiner Vasallen verantwortlich und e diirfe
die Helden interessieren, was er iber die Vermissten weili und his-
her in dieser Sache unternommen hat.

Richten Sic es so scin, dass der Dom die Helden zum Borons-
stiindchen empfingt, wenn die Mittagssonne am heiliesten brennt
und das Leben am Yaquir zur Ruhe komme,

Zuiwne Vorlesen oder Nachersdhien:

Uber den mit weilbern Kies ausgestreuten Hof Ribirt man cuch
zu cinem kleinen Lustginchen. Im Schanen der Olivenbiiu-
me sitzt Dom Eglamor an einem hellen Tisch, auf dem Scha-
len mit allerlei Ohst und Frivchten sowie eine Weinkaraffe aus
Glas stehen, mit seinem Gast,

Dler Dom tedigt das lange, dunkle Haar zu einem Pferde-
schwanz zusammengebunden. Ein gepllegter Vollbart rahmt
das scharf pezeichnete Gesicht eines stolzen und selbstbe-
wussten Mannes ein, Thin pegeniber sitzt eine kleine und
schlanke Diraconiterin mit schwarzer, dichter Lockenprache,

Erwihnen Ste in den folgenden Szenen beiliofg, dass cowas an
der Diraconiterin, die als Richeze Bolongaro (Seite 11) vorgestellt
wird, die Helden irritiert. Erst wenn ein Held sie sich néiher be-
trachtet, teilen Sic thm bei ciner gelungenen [N-robe dic un-
terschiedlichen Farben ihrer Augen mit: eines ist saphisblau, das
andere smaragdgriin.

Je nach Stand der Helden wird Eglamor sie sehr zuvorkommend
behandeln oder mit wenigen Worten ablertigen, Richeza wird in
jedem Fall grofies Interesse an den Tremden zeigen, mehr noch,
weann sich unrer ihnen Geweihre, Magier ader Gelehrre befinden.
MNoch kiinnen die Helden nichr ahnen, dass sie den Schurken des
Stiickes gegentibersitzen. Diese jedoch vermuten in allzu neugie-
rigen Abenteurern eine potenzielle Getahr fir ihre Pline.

£ Aubdic Vermissten angesprochen, schildert Eglamor seine Sicht
der Thinge: Boronarhan hat sich in die weiee Welt davon gemache.
Es weint ihm keiner eine Triine nach, wohl aber der Dienenin Vi-
nyaza, dic mit ihm durchgebrannt ist. (unwahr) Von Ulzedonas
Yerschwinden hat er noch nichts vernommen (unwahr), am letzten
Abend war allesdings Adminisrrator Espejo bei ithm. {(wahr)

&3 Dz Verschwinden Eslanas erfille ithn mit grofier Sorge. Er
vermutet dahinter die Sandfresser und schwén ber den Gémern,
blutige Rache an ithnen zu nehmen, wenn sich das bestingt,

#3 Berichien ihm dic Helden, dass auch Novadis verschwunden
sinel, i er dies belostign zoe Rennems: “Thie Wickelldpfe Jd-
gen, sobald sie thre drechigen Miuler aufresGen. Sie halen uns filr
Nareew wnd spacken auf uns. Glaube Shaen kein Wordl”

€% [ic Drachensichtungen beunruhigen ihn. Sollte sich die Bes-
ue tatstichlich o dieser Begien nicderlassen, wird erin Punin um
Hilfe ersuchen,

&% Dic Draccniterin’ Richeza ist ebenfalls sehr interessiert an
dem Aufrauchen des Purpurwurms — zumal es, wie sie den Hel-
den erkliry, ungewdhnlich sy, dass sich ein Drache am nérdlichen
Yaguirufer zeigt, @il der Fluss doch immer noch als mythologi-
sche Grenze, die Pyrdacor und der Geode Brendan ausgehandelt
hahen. Sollten die Helden dies nicht ohnchin planen, biter Ri-
cheza sie, der Sache nachzugehen. (Richeza gefillt die Tdee, die
Helden zu instrumentalisieren, vm mehr dber den Dirachen in
Erfehrung zu bringen. Spiter kann man sich ihrer imumer noch
entledigen, zudem sind sie so beschiftigr und diensn vielleicht
ohnehin dem Drachen alg Frafl.)

£ Sic sclbst gibt dbngens vor, 2u Studienzwecken in Bactrim
zu weilen: Sie reise entlang des Yaquirs und forsche nach Spuren
alter Kulie und Verehrungstormen der Géter.

Matiiclich sind die beiden nicht ehrlich zu den Helden, doch es
ist schwer, sie zu durchschaven. Entsprechende Proben auf Men.
ichenkennimis, die Sie verdecks wiirfeln sollten, sind um 10 bis 15
Punkre erschwerr.
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AVF DER SUCHE nacH DEm DRACHEDN

Sobald die Helden von den Drachensichmungen erfahren ha-
ben, werden Sic dicsen sicherlich nachpehen wollen. Zwei Tage
vor Ankunft der Helden hat Japhgur, von fiir ihn nicht deut-
baren Gesichien und inneren Zwingen getricben, den Rasch-
tulswall verlassen und den Yaguir fiberflogen, um sich in den
bewaldsten Hiigeln nordwestlich von Bactrim niederzulassen.
Dorthin wied die Helden ihre Suche fithren, wenn sie der Spur
des Drachen folgen.

in pen WiLpERD

Maehts kann man einen rotlichen Schein dber den Hitgeln sehen.
In der erster MNaeht in Bactrim kinnen Sie die Helden zudem aus
dem Schlaf hochschrecken lassen (TN-Prohe), als Japhgurs Briil-
len durch die Dunkelheit tine Wenn die Helden nach draulien ei-
len, kinnen sic schen, wie sich cine gefliigelte Silhoverne fiir einen
Moment vor dem Mond abzeichnet.

In den Wiildern kénncn Helden von einer erhihten Position aus
leichte Rauchfahnen im Mordwesten erkennen (Sistenichdne+ 3),
zudem ditrfe ihnen bald auffallen, dass die Tiers eine gewisse Regi-
an meiden (Fébnennechen, Tierkunde oder Waldmasleber). Auch tieri-
sche Begleiter der Helden werden zunchmend nervidser, je naher sie
Japhgurs Refugium kemmen, und kénnen sogar ausbrechen, um
ihr Hei! in der Flucht zu suchen.

Die Suche nach Japhgur sollte stwa einen halben Tag in Ansproch
nehmen.

Ysovrnurs ENKEL

Japhgur spiirr das Nahen der Helden bereits seit Bngerem wnd ist
neugierig auf die Menschen, die dort kommen. Um sie zu erschre-
cken und auch um seine Macht zu demonstrieren, entscheidet er
sich filr cinen Streich und tamt sich mit einem dem CHAMAELL
OMNT verwandien Zauber {um ihn in seiner Tarnung wahrzunech-
men, muss eine Probe 412 auf Slonenschinfe {Sehen) gelingen, die
Sic verdecke ablegen sollien).

Zuni Forlesen oder Nacherzalilen:

Fwischen den Raumstimmen hindurch blicke ihr in cine
Senke, die ¢in sehr heifies Feuer verbrannt haben muss, Das
Giras 1zt zu Asche verbrannt, in der Glassplitter und kristal-
limer Staub funkeln. In einer breiten Schneise sind Biume
wmgeknicks und entwurzelt worden, Ihr erblickt auch das
abgenagre Gerippe cines Rindes.

Und iiber allem liegt ein beifender Gestank nach Schwelel
und Brand.

Helden mic der Gahe Gefafireninstingt wird besonders unwahl,
Sobald ein Held mutg genug ist, die Lichrung zu betreeen, wird
sich JTaphgur thm offenbaren,

Zum Vorleren oder Nachersihien:

Plétzlich fegt e krifiger Windsrol durch die Senke und wir-
bele die Asche auf, sodass ihr husten miisseund eure Augen zu
trinen beginnen, Im nichsten Momenr erklingt ein ohrenbe-
tiubendes Briillen wie aus den Urschiiinden der Welt

Kam ex euch ner so vor oder hat sich vor euren trinenden
Augen die Waldkulisse bewegt?

F.s ist, als wiirde etwas die Wirklichkeir abstreifen wie einen
Mantel, Erwas Grofles. Erwas wirklich Grofies.

Aus derm Michis richtet sich vor euch ein michtiger Drachen-

leib waf und Gichert dic schillernden Flige] aut. Gelb-vielete
Augen funkeln hersizch aus ethchen Schri auf cuch herab
vl i1 eure Kaple schligt wic cin Nagel ein canziger Gedan-
ke: MHunger!

Ausftihrliche Hinweise zur Darstellung Japhgurs Enden Sie auf
Seire 14,

Es folgt cine 'spiclerische’ Artacke Japhgurs, die Sie ensprechend
des Hlelden anpassen sollten, der an vorderster Stelle steht Einem
hochgertisieren Ritrer oder Krieger wird er einen Stoll mit des
Pranke verpassen, gegen schwichere Helden ist ein Fligelschlag
ader Halsschwenker denkbar. Sollee es par ein Zauberkundiger
sein, wird er diesen {auch parallel zu einem k&rp::liche:l a""l.n_lé__l.‘lﬂ-
gegen einen anderen Helden) mir einem Hermohafis- oder Ein-
flusizauber bedenken, evwa ALPGESTALT, ROSER BLICK,
HORRIFHOBUS oder ZWINGTANZE. Beschreiben Sie die
Artacke so, wie die Helden sie erwarten — als direkren, ernsige-
meinten Angriff:

Dy Dvachenpranke, die mdhelor etnen awigeaachicnen Brllen pa-
cher hann, savse auf dick weedey die spannlangen Krallen funkeln im
Sommenlicht aufl (Wiirfelpehlapper Verdeckier Blick waver des Wiir-
Jelbecher | Thoffer. War machst du?

Ein Held, der an sein Leben hiingt, wird mit Sicherheit auswe:-
chﬂn 'pl'l{_'l]]ﬂ n’ '-.'l‘_']'ll'ﬂgﬁllt' zl‘i%{'lluh}{'ll 'INI-'IHI.'I'I cin Gqﬂnll}ﬂ!;fﬂ.
Sollte Japhgurs Angrifl tatsiichlich sitzen, gile er als Swnpfer
Seifag und richtet TP(A) start TP an. Auch dies kann einern Hel-
den Schmerzen bereiten, denn es fillt dem Tungdrachen schwer,
seine Krall dehuig einzuschitzen.

Sollten die Helden ihrerseits einen Angrff wagen, ist Japhgur da-
von derart diberrascht, dass er nicht 2u parferen versuchr, Sollie
er dahei Schaden erleidet, entsendet er instinktiv eine Helle der
Scirmersen (siche auch FULMINICTUS), durch die alle Lebewe-
sen in bis 2w drer Schiri E.lLLf-C]'J.lUl'I.g 1Wa SPIAY erlerden: "Hias
filie dem Menschen (Kisingein [ Foerer) ein? Das war piche o ge-
dacht {sell wiche sein). War wefrt er 5ich?” Japhgur klingt beleidigr.

Von Mensch zu Drache

Machdem die Missverstindmisse des ersten Moments ansgersiomt
sind, ist es miiglich, mit Japhgur ein Gesprich zu fihren — solange
die Helden ihm, dem Drachen, der cinem fonenaleen Geschlecht
entstammt und alle anderen Lebewesen zuverderst als Futter be-
trachtet, den notigen Respekt erweisen, Als meisterdicher Beherr-
scher ist er durchaus in der Lage (und empfindet eine perfide Freo-
de daran) unwillige Helden in die Knie 20 zwingen, so sie niche
bereit sond, ver thm niederzuknien,

Japhgur hat ein gespaltenes Verhiilus 20 den Menschen: Es wa-
ren Menschen, die thn frisch geschliiph gefangen nahmen, es wa-
ren aber auch Menschen, die ihn befreiten. Zudem st er irmitien
van den Eindrilcken, die ihn plagen und hierher gebracht haben.
Allerdings wird er dies nie als Sehwiiche zugeben. Das bildet die
Ausgangslage Hir das Gesprlich; Japhgur crhoffv sich von den
Menschen —wenn sie nicht allzu respektlos sind — Halfe zur Kli-
rung, wird dieses aber nie direke formulieren (schlieflich ist er die
weisere und erhabenere Kreatur).

Felgende Punkte sind fiir das Gesprich relevant

3 Der Grund fir Japhgurs Anwesenheit: “foh (faphgur / Parpur-
flawee { Rendent Yiolphur [ Zore der Evben) bin hier wmi mene Auf-
pabe su erfiillen (dar Urter! zu vollstrecken).” Diamit sinher grht ein
Gedankenbild, das Japhgur zeigr, wie er Bactrim niederbrennt,
£ Drer Grund Hir cine Zerstorung Bactrim: “fofk mres e (everde
ei) teen.” Finem einfiihlsamen Helden (IM-Probe, fiir Elfen und
Hexen um 2 Punkee erleichter) entgehe dabei niche eine Spor der
Verunsicherung, die in Japhgurs Gedanken mitschwingt.

£ Wenn die Helden weiter nachbehren {oder Japhgur etwa aus
dem Abenteuer Erben des Zorns berents kenncn), teilt er thnen
mit; “Vok folge dern alten Feind (der sich stees Hdwtonden). Er (sie f es)
ot firer” Es folgr eine Abfolge von Bildern, die Japhgurs bisherige
Geschichte darscellen:
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Zum Varlesen oder Nachersdlhilen:

Do bist eipgesperet in einer Hohle, deren Winde deine Keii-
te lihmen. Menschen (Mérder / Bey Keshmal) halten dich
gefangen. Menschen (Verbiindete) befreien dich. Du gleirest
auf purpurnen Schwingen diber das Dach der Wele. Unter dir
Gevsire und Lawinen, Wasserfille und Lavaschlinde, Fels-
nasen uned Sweilwiinde, an denen die Raubviigel nisten, die
sich dngstlich zusammenkauern, wenn dein Scharten auf die
Berge fille. Eine Hihlenfeste mic titanischer Fassade, die vom
Kampf des goldenen Bewahrers gegen den liwenhduptigen
Marschall kiinden. Eine Halle. Unter der Statue des Herr-
schers von Zze Tha I:P:,'rdscur,." Feind) ein Mensch in Eet-
ten (Weillbart / wirrer Geist). Kultisten in schwarz-goldenen
Kunen. Eine Frau in goldensr Schuppenriistung. Mensch
und dock kein Mensch, Blenderin. Falsche Haut,

Deine Sicle verdndert sich. Alles it hinter einen dunkel-
graven Mebel, in dem nor die roten Fiden der Kraft fa-
ckernd leuchten. Der alte Mann ist voller Kraft, sciicker als
sein welker Kirper. Doch nech stirker pulsient die Kraft in
der falschen Frau (dem Feind im Menschenkleid / der sich
stets Hiutenden). Das arkane Gefleche ihres Kirpers passt
nicht zu dem, was sie vorgibt zu sein. Es ist gréfier, ragt fiber
zwei, fast drei Schrict auf. Trollgrof, nicht so mickrig wie der
vermeintliche Menschenkérper, Es ist michig, Uralt. Und
du musst es authalten.

Dhu spiirst, was Japhur fidhle: Furche.

& [n ciner weiteren Vision sollten zudem die zwei Erben des
Zorns auftauchen, denen Japhgur bisher begegnet ist: dem Hu-
musdrachen (gine pulsicrende Erdmasse, durchsetzt von bunten
Eiifern, Witrmern, Knospen und Wurzelwerk, mir Flughiiuren
aus Leder, Holz, Knochen und welkem Laub) und dem Wind-
drachen [dessen durchsichtige, Airrende Konturen entfernt an
einen zweikbphigen Riesenlindwurm erinnern).

& Taphgur wird schlicBlich zugeben, dass er dic Prisenz des
Wesens avs seiner Erinnerung avch in Bactrim spiin und er des-
wegen hier ist, Der Drache scheint gewilly, das gesamte Dorf samt
aller Bewohner niederzubrennen, um sein Ziel zu erreichen, diese
Kreatur zu vernichten.

&% Sollien findige Helden nach der Augenfarbe der Frau in der
goldenen Schuppenttisteng fragen: Diese fstin der Vision nicht 2o
erkennen. {Es sei denn, sie wollen es den Helden sehr einfach ma-
chen, die Dramatik erhiéhen und umgehend ins Finale fiberleiten. )

[ den Helden mar Sicherheir kaum daran pelegen sein wird,
das Bactrim im Drachenfeuer vergeht, kiinnen sie Japhgur zu
einem Einlenksn bewegen: Sie Ainden heraus, wo sich dieses
Wesen in Bacrrim verbirgr und was s plant, um e dann an
der Secite des Drachen 2o besiegen; im Gegenzug verschont
laplgur die Onschaft. Da der Drache aber ein ungeduldiger
Charakeer ist, kiinnen die Helden sich so allenfalls ein bis zwei
Tage Zeit erkaufen, dann wird Japhgur handeln, wie er es fiir
angemessen hiiln.

DrRaAaCHENDFEVER vnID WasseErmacHT —
Das FinalLe

Es gibr zwei generelle Maglichkeiten zum Finale tiberzuleiten, die
Sie nach Ihrem Ermessen steuern kénnen: In der rasanten Varian-
te erhalten die Helden in der Vision Japhgurs den entscheidenden
Hinweis, dass auch dic Anfiithrerin der Pyrdacor-Kulws aus der
Erinnerung des Drachen zwer verschiedenfarbene Augen hate
- wie Richeza, Alternativ miissen die Helden in Bactrim weiters
MNachforschungen anstellen,

Zudem miizsen Sie sich entscheiden, wann Richeza das Firual
durchfithrt — verhindern werden die Helden es in keinem Fall
kinnen. Es 151 ebenso mﬁglil.'ll. duss sie ey vollzieht, wihrend die
Helden in den Higeln unterwegs sind, aber auch in der Wache
nach ihrer Rickkehr. Da s in Threr Entscheidung liegt, wann das
Rirtual seine Wirkung entfalter {die abschlicBende Manifestation
des Wasserdrachen kann ebenso Minuten wie Stunden in An-
spruch nehmen), haben Sie eine weitere Maglichkesit, das Finale
U sleuern.

SPurENSVCHE in pER RESiDENCiA

Dra sich weder i Bactrim selbst noch bei den Movadis konkre-
e Hinweise finden lasten und die Helden vielleicht schon (al-
leine dadurch, dass Richeza neben ithnen und Brasse die einzige
Ortsfremde ist) einen Verdacht Richtung Besidencia haben, ist es
denkbar, dass sich thre Bemidhungen dorthin verdichten. Natiir-
lich st Do Eglamor nicht daran gelegen, dass Fremde bei ihm
herumschniiffeln [was als Fausherr auch sein gutes Recht ist, zu-
mal die Verdichtigungen chrenrithrig sind).

e Helden haben natlielich die Méghichkeit, heimlich in das Anwe-
sen einzudringen, kiunen hiecben aber von Wachen enedecka werden,
die Alarm grben kiinnen, was schliefilich Dom FEglamaor aut den Plan
ruft. Sie kinnen hier hereits in das Finale Gbedeien {(da sich genau
in diesem Moment der Wasserdrache manifestient) oder die Helden
demiitigen und vom Hof pritgeln lassen.

o0

Dom Eglamors Wachen
Sibel: IMIII+IWe AT |4 PA 12 TP Wi+l DKM
LeP 33 AuwP3IE WST7 RS3 MR 4 Gs7

Sonderfertigleeiten: Aufmerksamieit, Ausweichen | (P4 %), Finte, Link-
hand, Rustungsgewshnung |, Wuchtschlzg

Dbie alten Katakomben

Drer Zugang zu den Katakomben befinder sich im ‘Alcen Haus',
das als Werkzeugschuppen dient. Ein mit alten Lappen gefiilltes
Fass ist mit einem Scharnier am Toden befesrigr (Stanenchdefe+35,
erleichrerr um den halben TaW der Gabe Zeergennase) und Hsst
sich umkippen, Darunter befindet sich cin Schacht in die alten
Katakomben.

Die Winde sind mit koltischen Drachenmotiven verschen, dic
aus bosparanischer Zeit zu sammen scheinen (Geselichisnsen
[Kunsipeschiohee) +4; bei 4 TaP* lassen sie sich aufdie Dunklen Zei-
ten datieren), Besonders hiuhg st die Darstellung eines Dirachen,
der eine Sonnenscheibe auf seinem Riicken eriige (Carter snd Keelte
(Pratei) +2: Darador, der Hohe Drache des Lichts und Schurzpa-
tron der Antimagie). Eingge der Darstellung wurden jedoch mut-
willig beschidigt, aus der Wand geschlagen oder ausgekratze. Wohl
nachtriglich {jedoch noch in derselben Epoche) hinzugefiigre Ma-
tive widmen sich der Verehrung Pyrdacors.

Dne Giinge enden in einer zentralen Halle, die sich als zur Hilfie
geflutere Kaverne entpuppr. Hier finden die Helden die Leichen
der sieben Ritualopfer (die man augenscheinlich geschichtet hat;
Heilkunde Wimden+35 oder Anaiomie) sowie Spuren des durch-
gefiilirren Rituals: eine Feuerstelle, angerufite Ritualschalen mit
getrocknetem Blat, ein Hexagramm und dergleichen mehr.




= 3 Magiefunde+4: Die Paraphernalien und Glyphen deuten auf
eine elementare Wasserheschwiirung mit Blutkamponente hin,
doch seheint weder ¢in Dsehinn noch ein Elementarer Meister
gerulen worden sein, sondern ein anderes, dhnlich machriges We-
sei Die verwendeten Glyphen sind nur fiie Benner des Dvadned
als solche zu erkennen, nur scheint es sich hierbei (Sprachentun
de) wrn eine weitaus Jltere, kemplexere Form zu handeln.

& UDEM+4 (wenn das Ritual wenige Stunden her ist)

bis +6 (wenn mehr als ein Tag seit dem Rinual ver-
gangen st} Es wurde ein Zauberrimual durchge-
fithet (f ZfP*) mit hoher magischer Intensicic (3
ZfE*). Dabei spielte eine Bluthkemponente sine
enticheidende Rolle (5 ZiP*).

B ANALYS+14: Der Magier erkennt die
Merkmal Elementar (Waser) und Herbedrufing
sowie die drachische Repriisentation (sofern er
schon einmal drachische Magic analysiert hat
cder thm eine Magickunde-Probe +7 gelingt; hat er
die Orte des Verschwindens der vermissien Perso-
nen analysicnt (Seite 4), kann er eine Verbindung
zichen). Ab & ZfP* kann er Ahnlichkeiten zum
MEISTERDERELEMENTE erkennen (scferner
diesen heherrsche), jedach in einer stark rimalisicr-
ten Varante und niche zu dem Zweck, cines der be-
kannten Elementarwesen zu rufen. Bei mindestens
7 ZfP* kann er erkennen, dass das Ziel des Rituals
Bestandteil des Yaquirs sein muss.

Die Karakomben kiinnen auch erst nach dem Finale von
den Helden enidecke werden, womit sie schr stichhaltige
Beweise gepen Dom Eglamar varbringen kéinnen.

Der Fruss ErMERT 5icH

Serzen Sie den Aufirin des Wasserdrachen zu einem dra-
maturgisch sinnvollen Zeitpunkt. Denkbar wiire:

% Dic Helden befinden sich gerade mit cinem dein-
E‘C“dl:'n Vﬁrdﬂﬂh: Hl'fliﬁJll {'-i.!'i!.';l'll Rﬁul‘i“‘ﬂg []Hi'll Bactr[m
{rasanre Varianme),

&3 Die Helden wurden beim Eindringen in die Residen-
cia erwischt, wurden vom Hof gepriigelt und legen sich ger-

de einen nevsn Plan zurecht,

@ Nach der Enrdeckung des Bitvalplatzes stellen die Helden
Dom Eglamor 2um Kampl als im Deef das Chaos ausbriche,

MNatiirhich falle der Aufinte des Wasserdrachen nach Tageszeit un-
terschiedlich aus: In der Nacht wird er spiiver bemerke als wiilirend
des geschiiltigen Tages. Es ist auch etwas anderes, ob die Baceri-
mer gerade threm Tagwerk nachgehen, sich zum Boronsstiind-
chen zuriickzichen oder am Abend beisammen siczen. Denkbar
ist auch eine erncute Predige Brasses, in dessen Ritcken sich der
Wiasserdrache aus dein Fluss erhebt: "Berd Efferde Burs, e fat rechi:
Der Fluss erhabe sich!™

Eamer pem ErRpEn DEs ZORNS

Sobald sich der Wasserdrache erhebt, werden auch dic Drachen-
kulusten akiy — mehr noch, wenn die Helden gegen dic Bedro-
hung vorgehen. Sclliten di= Helden Richeza noch nicht dherfihmn
oder keinen Verdacht gegen sie haben, istauch eine Szene denldbar,
i der sie — als vermeintliche Gewedhee cine Holffnungstrigerin -
auf den Wasserdrachen zugeht, nur um sich dann kalt lchelnd
umzuwenden und die Vernichtung Bactrims zu befehlen: “Spdi
dtesen Ot hinftidrt, Zormesevbe, Wir bendtigen thn pickt mehe”

Im Finale haben die Helden mit mehreren Schwiengheiten zu
kiimpfen, neben dem Wasserdrachen selbst vor allem Dom Egle-
mor und Richeza,

Dras Finale gegen Dom Eglamor
Fiir Richeza isr es unerheblich, was mit Dom Eglamor geschicht,
da ot seinen Lweck bereits ecfiillt hat. Er selbst ahint das naticdich
nicht und wirft s=in Lehen fiir den Kulr in die Wazgschale — mit
nuch grafierer Freude, wenn die Helden ihm bereirs [istig gewor-
den zind. Dom Eglamor kann sein Ende in einem Semifinale in
der Residencia finden, wenn die Helden dort eindringen und dic
Kulthéhlen entdecken, eder erst beim Kampf gegen den Whsser-
drachen seinen grofien Aufirir haben.

Im lerzeen Fall kann es jedoch sein, dass einige seiner (niche
eingeweihten) Kimpfer der Mut verldsst. Wenn die
Helden zudem das Vertrauen der Bactrimer powon-
nen haben, kiinnen sie Verbiindere an ihre Seite
rufen, die sich dem schurkischen Dom und sei-
nen Schergen entgegenstellen.

Ba Drem Eglamor ein bnllanter Sghelfechier
s, sollten Sie alle Register zichen, dic thm
seine Fihigheiten zur Verflizung stellen, um
den Helden einen denkwiirdigen Kampt zu

liefern.

Das Finale gegen Richeza
Die Helden werden sich spitestens gegen
Richeza wenden, wenn sie sie als Drachenmeis-
terin ¢nttarnt haben. Sie sollte auch erst gestellc
werden kinnen, wenn der Wasserdrache in
Dacerim tobt — vorher kann sie (gegebenenfalls
durch das Opfer Dom Eglamors) fichen und
taucht zu diesem Zeitpunkt wieder auf,
Wir schen davon ab, explizite Kampferte fir
Richeza festzulegen. Sic kéinnen im Rahmen
dessen, was die Charskierbeschreibung ab Seite
11 vorgibe, auf alles zurdfickgreifen, was Thre Phan-
tasie und der Hintergrund vorgibe, Das Wesen, das
sich banter Richeza verbirgt, st dleer als Pardona oder
die Skrechu (und dirfre auch nur diese als ebenbiirtige
Gegner wahrnehmen).
& Richera zaubert in der drachischen Reprisentation
(siche auch WdZ 348): Sie bendngt keinerlei spezielle
Lanbergeseik, die Kosten sind um 1/10 reduziert (bei den
Merkmalen Elementar (Feuer), Krafi, Telekhinere und Verseindi-
pung sogar um L3} und Spontane Modiftketionen nur um die
Hilfte der Punkie erschwert, Zawberdaner und Wirkung kon-
nen erheblich von den bekannten Sprischen abweichen, so dass
Sie die Angaben tm Liber Cantiones nur als Anrcgung nehmen
miissen. Die Wirdungidauer steigl zudem um eine Kategorie.
& Gerade im Bereich der Schadensmagie kiinnen Sie entspre-
chend der Freizauberer (WdZ 44) diberraschende Effekie generie-
ren.
£ Mach menschlichen MaBstiben muss Rachera zudem als voli-
etidete Kimpflerin gelien, die thre ohnehin schon ditherragenden
Fihigkeien und unmenschliche Schnelligheit durch Magie noch
steigern kane,
43 Richeza macht sich gar nicht erst die Mithe, cinemn Geschoss
auszuweichen, Sclbst can Plel, der sie im Gesiche trifft, wird ab-
gelenkr, als wiirde er auf eine Plattenriistung treffen. Unter der
aufgerissenen Haut sind dunkelbraune Schuppen zu erkennen,
& Sie pariert auch waffenlos — und kann zur Farade auch in
eine Klinge greifen, dic sic danach eisern umschlossen hilt, um
sie dem Helden zu entreillen,

Sollee Richeza unterliegen, sie durch spektakulire Aktionen be-
achtliche Treffer editten haben oder Japhgur am Himmel auftau
chen, um den Wasserdrachen zu vernichten, wird sie sich zuriick-
ziehen,
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Zumn Voriesen oder Nacherzdfilen:

Wie cin Vorhang gleitet hinter Richeza die Welt zur Sei-
te. Dalunter st nur formloses Grau, dessen Anblick euch
schwindeln Lisst.

"Thr Kurzsichtigen, wie beschriinkt doch euer Horizont ist.
Bactrim ist erst der Anfang gewesen — wnd nicht so bedeu-
tend, wie thr vielleicht denke.”

Mit diesen Worten machr sie einen Schritt zuriick in das wir-
belnde Wichis — und der Vorhang schlielit sich vor ihr.

Dras Finale gegen den Wasserdrachen

Generelle Worte zu dem Kampf gegen diese Naturgewalt fin-
den Sie unter Der Wasserdrache im Spiel auf Seite 13, Mir den
Richtlinien des Regelwerks (aber auch dartiber hinaus) sollten
Sie cinen epischen Kampf gestalien, der von den Helden alles
abverlange, Seien Sie dabei Bexibel und belohnen sie die Einfille
der Spieler: Eine brennende Kutsche, die die Uferhfschung hin-
unterrollt, kann dem Wasserdrachen durchaus schaden oder ihn
zumindest entscheidend ablenken, Eine geweihte Walfe, ver-
bunden mit dem Stoligebet emes (nicht zwingend gewcihien)
Gliubigen in der Not, kann sich bei Kontakt mit dem elementa-
ren Leib entziinden und fiir einen wichtigen Hich doppelze TP
anrichten oder fir cinige Zeit das Wasser an der Sielle des Treffer
verdunsten lassen {entsprechend einer Wande).

Helden kéinnen in den Wasserleib geraten, von Wirbeln und
Strémungen festgehalten werden, um nun gegen das Fririnken
zu kimpfen. Solleen Sie es schaffen, dem Wasser zu enthommen
(Schawinmmen), bleibt immer noch die Frage, o am Drachenlsib
sie an die ‘Oberfliche’ kommen: Im ungiinstigsten Fall legen
swischen thnen und dem Boden einige Schrte Fallhihe,
Wihrend der Wasserdrache in Bactrim wiiter, gilir s noch aller-
lei sekundire Herausforderungen: cingestitrzre Hiuser, foryge-
schwemmte, verletzte oder verschiteete Menschen oder ein fehl-
geleierer Brasso, der in dem Wasserdrachen eine Offenbarung
seines Hermn sieht und die Bekimphing zu behindern versucht
{kurz bevor er von dem Dirachen verschlungen wird oder ihn Wis-
serstrahl im Genick mfft und dieses bricht),

Japhgur als Verblindeter

Nicht nur Helden, die das Abenteuer Elementare Vergeltung ge-
spielt und sich schan einmal mir dem Wasserdrachen beschiftigen
mussten, dilefren auf die ldee kommen, dass Feuer das einzig pro-
bave Miwel gegen diese Kreatur ist. Und cine der reinsten Ausfor-
mungen des Elements ist Drachenfeuer,

Fiir den Aufritt Japhgurs hahen Sie unterschiedliche Maglichl-
en:

&3 Taphgur befinder sich sehon vor dem Auftrite des Wasserdra-
chen mit den Helden auf dem Weg nach Bacteim (weil sic ithin
nach Entdeckung der Ritwalhéhle umgehend um Hilfe gl:l:'r:l.‘cn
haben eder thn direkr zu Richeza fithren wollen)

& Fin Held mit entsprechenden Maglichkeiten kontaktiert
Japhgur. Am besten gesigner ist hierfiir die Fortbewegung mit-
tels Hexenbesen, fiegendem Teppich, m Tierpestalt oder mit
dem Zauber AXXELERATUS in Kombination mit dem MOVI-
MENTO. Aber avch ein eiliger Verrauter oder ein beschworener
Dschinn kinnen zu Japhgur geschicke werden, genauso wic der
Zauber GEDANKENBILDER seine Wirkung zeigt.

¥ Ein Eilritt dauert seine Zeit, jedoch ist cs hiecber legitim (50
dic Helden keine andere Miglichken haben), dass Japhgur dem
Helden auf halbem Weg entgegenkommt, weil er dessen gedank-
liches Eche vernemmen hat,

3 | etetlich ist =5 immer denkbar, dass Japhgur von sich aus in
das Geschehen eingreift — weil er spirt, dass nun seine Zeit ge-
koenmen istoder ihm sehlicht langweilig war.

In vielen dieser Marianten kénnen die Helden auf dem Ricken
Taphgurs in das Geschehen Riegen, nur sollien sie sich dabei gut
festhalten (Kémperbehermchung).

Sobald Japhgur des Wasserdrachen ansichtig wird, wirft er sich
entschlossen in den Kampl = und die Helden sollien vorsichig
sein, wenn sie ewischen diese Narergewalten geraten, (Sie kénnen
sich fiir die Beschreibung des Kampfes durchaus klazssische Monsz-
terfilme, etwa aus der Godslla-Reihe, zum Vorbild nehmen.] Der
Eampf der beiden Dirachen kann auch den Hintergrond fir die
Avseinanderserzung mit Dom Eglamer und/oder Richeza bilden,

Japhgurs Riickzug

Wenn die Helden sich schon thees Sieges sicher sind, macht scin
GCE,'.I("T j:l Elll:l.ﬁﬂr (1] I\l'\l';:|]'| rslen Sir]JlL' F.:IF.'fl wﬁ'rlﬂ'b I LS Ell.ll '.'I.‘:.ITI co-
varer Angrff ise so stark, dass Japhgur (gegen den solche Angriffe
verletzend wirken) panisch flicht. Es ist nun an den Helden, dem
Jungdrachen neven Mur zu geben. (Sollen sic keine Maglichkeir
haben, cinen Aichenden Drachen cinzuholen, kann er durch den
Anprif aneh auleinige Hivser Bacurins geschleoden worden sein,
so dass die Helden thn abfangen kiinnen, bevor er sich in die Litfee
erhebt.) Dhes kann argumentativ sein {vor allem bei seinem Stolz
kiinnen sic ihn packen) oder durch das Yorbild ihrer eigenen Taten
tdenn dann will Japhgur nicht hantenan sichen}. Levatlich muss es
der Verdienst der Helden sein, dass Japhgor newen Mut fasse,
Vermitteln Sie Thren Spielern in einem kurzen Gedankenaus-
tausch, was es fiir Japhgur bedeuter, sich wieder in den Kampf zu
werfen: Der Wasserdrache hat dic Macht, das Feuer scines Blutes
zum Verldschen eu bringen,

FEvER GEGEN WASSER_

Ziem Vorlesen oder Nacherndhlen:

Der Himmel selbst scheint zu erzittern, als Japhgur seine
Herausforderung in die Welt hinsus briille. Der Wasserdrache
stilit cinen zischenden Laut aus, seine rauschenden Schwin-
gen entfalen sich und er erhebt sich 2o scmner vollen Grile
von Hinfeehn Schritt.

Taphgur seilt aus dem Himmel herab, reifit des Maul aufund
entlisst eine lodernde Lanze, die sich zischend in den fie-
fenden Leib seines Gegners frisst

Fiir cinen Herzschlag steht die eit sull, dann stolien die
Dirachenleiber donnernd zusammen. Wit aller Wache wirft
Japhgur sich und den Wasserdrachen in das ewige Raoschen
des Yagquirs.

Dicheer Wasserdampl steigt auf und nimmt euch die Sicht. Als
er sich legt, zeigt sich von keinem der Dirachen eine Spur.

Besonders dramatisch ist der finale Angriff, wenn ein Held im
Leib des Wasserdrachen um sein Uberleben kimpft — oder un-
glicklicherweise auf dem Riicken Japhgurs sitzt.

Es tolgen einige bange Augenblicke, dann stiific Japhgor wieder
aus den Fluten hervor und schleppr sich zimernd an Land. Es ise
deutlich zu erkennen, welehe Kraft es den jungen Drachen gekos-
tet hat, in die Fluten des Flusses einzutauchen. Sollte ein Held
mit in die Fluten gestiirze sein, trigt er den (halb)bewusstlosen
Abentever in einer Klaue, legr ihn hehursam an Land ab und
brichr dann selbsr erschipft zusammen.

EnpeEvno AvuseLicK

Mit dem Sieg pepen den Wasserdrachen endet das Abenteuer, Die
Helden kiinnen den Angehéirigen travrige Gewissheit iiber die
Vermissten fiberbringen. Sollve Dom Eglamar nicht schon durch
Heldenhand gefallen sein, haben sie genug gegen thn in der
Hand, um ihn beim Baron von Khabesa anzuklagen. In diesem
Fall findet der Dom =chlieflich durch das Schwert den Tod.
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Am Yaquir ist der Status quo anre wiederhergestellr, Der Wasserdra-
che ist nicht in das Kristall-Ei zurickgezwungen, aber deran de-
stabilisiert, dass er auf die pichsten Jahre keine feste Form anneh-
men kann, Zoumal die reibende Kraft hinter der Wiedererweckung
der Erben des Zorns, die vermeintliche Divaconierin Richeza, in
néchster et mit anderen Problemen beschiifmigr st Thre weirere
Ceschichte erzdihlen dic Bomane Der Kreis der Sechs und Der Na-
bel der Welten sowie die Kampagne Die Drachenchronik.
Japhgurs weiteres Schicksal wird thn noch weiter nirdlich des
Yaquir fishren, dort wo andere Drachenkuoltisten am Werk sind,
Hier wird er schlicflich auf die gecheimnisvolle Malgorne treffen,
deren Uesprung und Taten eng mit “Richeza’ verwoben sind.
Japhgurs weitere Geschichte kfinnen Sie im Computerspie] Dra-
kensang verfolgen.

Fiar die Rettung Bactrims und das Unrerbinden schiindlichen Lrei-
bens hiiretischer Kulte erhalten die Helden nicht nur Dank und
Belohnung von Khalwosas Baron (Here 183), sondern schliefilich
auch ein Schreiben mit einer Einladung nach Punin. Der Absen-

dee st des Kaisers Kanzler Rafth von Talader (Herz 182, der sich
aushikrhch von den Geschehnissen unterrichien liisst, den Mut
und Einsarz der Helden lebt und verspriche, ihre Namen gegen-
ither dem Kaiser lobend o erwihnen (304 | in Almada). Diar-
iber hinaus erhilt jeder von thoen cine materielle Belohnung in
Héhe von 30 Dukaten.

Der MiUren Lonn

Je nach Ausgestaltung des Szenarios und angestrebier Lis-
sungswege har sich jeder Held 250 bis 350 Abenteuerpunkie
verdienr. Dazu kommen pro Helden sechs Spearelle Erfah-
PEAZER N héiuﬁg gcfurdcrttn Talenten und Zaubern, ctwa
Gdeeer und Kulte, Magiekunde, Memschenbennenss, Schieschen,
Tiertunde und pegehenenfalls Schseimmmen (wenn der Held
im Wasserleib des elementaren Drachen war).

ScHicKSALSTRAGER - DiE PERSONEN

im ZeicHEen DER DRACHEN —
DiE VERSCHWORER_

Ricueza BorLoncano, vERmEintLicHE

Macisterin pEs immerwinnEnoen Hortes,

EinE FALSCHE DRACONITERIN

Erscheinung: Richeza ist cine kleine und schlanke Almadanerin
mir dichten, schwarzen Locken, die kaum zu bindigen sind, Sie
reige das grin-goldene Ornat des Heiligen Drachenordens sowie
um den Hals ein bronzenes Schlangenband. Am auffzlligsten sind
jedoch thre Augen, von denen cines saphirblau und das andere
sinaragdariin ist,

Hintergrond: ‘Richeza' ist weder eine Hesinde-Geweihte noch
eine Draconiterin, sie ist nicht =inmal ein Mensch. Sie st eine
Mantra'ke und Mafgarra, dem Oberhavpt der Uled ash'Shebah,
auf riefe Weise verbunden. Dennoch verfolgr sie thre eigenen Zie-
le, vorrangig am Yaquir In diesem Szenario will sie eines ither
Werke vollenden und den elementaren Wasserdrachen stirken,
Miemand, nicht einmal ithr engster Verbiindeter Eglamor, ahnt
van sthrer wahren Natur Allcin dic Helden werden am Ende cinen
Hinweis daraulerhalten, doch die wahre Gestalt Richezas wenden
sie dabei auch dieses Mal nicht erblicken.

Fatas Seiten: "Richeza’ muss sich in diesem Abenteuer den Helden
geschlagen geben und trict den Riickzug an, zumal noch wichnge-
re Pline — dicses Mal tm Licblichen Feld —verangetrieben werden
miissen. Nach dem Finale des Compuierspiels Drakensang strebt
sie zudem nach der Herrschaft diber die geheimen Drachenkults
—und wird sich dabei mit einem michtigen Feind messen miissen.
Thee weirere Geschichte erziihlen dic Drachenscharten-Romane
sowie die Kampagne Die Drachenchronik,

Zitate: "Gesehichie 15t eine Frage der Prrspebtive.”

"Wichts fit 50 sert zu hinterfragen, wie etne eimmal ervangene Ge-
tirkislien.”

Aleer: 39 shre*  GrbBe: |71 Schric®

Haarfarbe: schwarz® Augenfarbes saphirblaw'smaragdgrun
Kurzcharakteristile vermeindich verrrauenswiirdige Gewalhee und Ver-
buncete der Helden; massacklich ein acnenalter, unmenschlicher Schrecken
Herausragende Eigenschaften: MU 21, KL 19. KO 28, KK 36; Flink. Ge-
dankensprache, Immunitit (Feuer), Matiirlicher Riistungsschutz (5), Schwer
zu werzaubern, Telekinese, Zaher Hund; Empfindlich gegen Eis, Rachsucht
Zauberkenntnisse: viele unbelannte Ricuale und Zauber der Merkmale

Einfluss, Herrschaft, Schoden und Verwandiung meisterlich bis brilane (ZH0
10-18), zurm Teil in Bereichen der Freizauberes; meisterfich (ZPW 10-15) in
der Elementorbeherrschung, dazu einige Limbes- und Temporatrituale

) Diiese Angaben bezichen sich auf die menschliche Gesralt.

-

Richeea — cine alte Bekannte der Helden?

Wenn die Helden die Abentever Erben des Zorns, Rastullahs
Rache oder Elementare Vergeltung gespiclt haben, kann Riche-
#a in thnen jene Menschen erkennen, die (wiederholt) ikire Pline
durchkreuzt haben. In diesem Fall wird sie gerade im Finale ver-
stiirkr gegen die Widersacher vorgehen,

e Mantra'ke hat u“rn]in;s auch die Tarnung der Richeza Bo-
longare verwendet, als sie im Phex 1025 BF das Humuos-Ei und
das Compendinom Drakomagiz stahl und cine Adepea der Puni-
ner Akademie tieete, Wenn die Helden Erben des Zoms erlebt
haben, kinnte ihr Verdacht sehnell auf Richeza gelenkt werden.
Da Sie lhre Spieler am Besten beurteilen kiinnen, sollen Sie es
gegebenentalls in Erwdgung zichen, thr eine andere Tdentitin zo
'r'l:l'rla.:iﬁtl'l..

Diass *Richeza® als Draconirerin auftriw, liegt iibrigens nicht in ei-
ner Baswilligheit gegeniber dem Orden begritnder: Zum cinen
lassen sich im gringoldenen Oenat wnter dem Deckmantel der
hesindegefilligen Forschung alleder Geheimnisse vertuschen,
zum anderen enesprichr diese Verkleidung ihrer eigenen Vereh-
rung der Groben Dirachen,

Dom EcLamor b’ Arcorta von Bactrim
=Vincere vel mari! = Ui zu evobern oder zu sterbenls
—Wahlsprueh des Havizer Aleoven

Erscheinung: Der Diom st ein stolzer almadamscher Magnatr mit
dunklem, an den Schliifen srgraurem Plerdeschwanz, sauber gestute-
tem Bart und erlesener Kleidung, An seiner Seite gl er einen mets-
terlich pearbeiteten Sibel, dessen mit Edelsteinen besetzter Knauf
in der Sonne farbig strahlt Seinen Hals zeichnet eine lange Marbe,
wa ihn einst der Speer eines MNovadis traf, wie er stolz berichtet, Scin
Schild zeigt sowohl das Wappen seiner Familie {einen silberoen Ri-
ter mit erhobenen Sibel und cinem abgetrennen Novadikoplin der
Hand fiber einer roten Lache aul Schwarz) als auch das seines Le-
hens (eine rote Libelle auf Blau).

Hintergrund: Tiom Eglamor d'Alcorra ist als Junker ein Vasall
des Barons von Khaboss, doch seit jeher ein eigenwilliger Diener
prwesen — ein typischer Almadaner also. Sein Verméigen wussie
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er geschickt zu verwenden, wm seinem Namen am Hofe einen
guten Klang zu verschaffen. Zudem bewies er seinen Mut auch
in zahlreichen Schlachten und Scharmiitzeln gegen die Movadis,
die er aus tiefstem Herzen hasst, Seine Familie ist dafiir berdhmt,
immer dort zu finden zu sein, wo Bondras Ruf -;:rk.lingt und der
1027 BF vor Webrheim gefallene Soberan trug den Beinemen
‘Wovadischlitzer'.

Wor cin paar Jahren geriet Eglamaor in den Dunstkreis des aufstre
benden Drachenkultes. Besanders faszintert ithn Kondras Gemaehl,
der ldwenhiupige Famerlor, Er eriiumt daven, den antiken Dra-
chenorden wiederentstehen zu lassen — mit ithm als Ersten Ritter —
und eine uniiberwindbare Wacht gegen die Novadis zu ervichten.
Dakei sicht er nicht, dass ¢r in Wishrheit nur benutzr wird,

Fatas Sciten; Eglamor wird dicses Szenario nicht fiberleben, Wenn
er nicht durch Heldenhand stirbe, wird die Gerichtsbarkeit seinen
Tod anordnen. Sollie es ihm doch gelingen 2u entkommen, stehe
er dem Spiel Threr Bunde zur freien Verfiigung,

Zitate: "Was filmmers muek diese Sandfresser? Tot wiren sie mr
lieber, aber dev Herr von Khabosa deddet sie hien Dock eine falsche
Handlung von ikaen wnd mei gerechier Zorn wird sie versengen.”
"Mt Fammeriors Meoe!”

Geboren: 377 BF Grifle: 1,89 Schric

Haarfarbe: grau meliere Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristile brillanter Kampfar und meisterlicher Vierflhees, von
Ehrgeiz und Feindbildern gezriebener Schurke

Herausragende Eigenschaften: MU 17, CH |4 GE |5; Balance, Gurer
Rufi Arroganz B, Serettlust 7, Yorurteile gegen Movadis 10
Herausragende Talente: Becdren I4. Edkecte |5, Geschichiswissen [0,
Kérperbeherrschung |2, Kriegskunse |2, Magiekunde 7, Reiten (Plerd) 17
{19}, Sibe! (Reitersibel) 16 (18), Uberreden (Liigen) 13 (15)
Besonderheiten: Eglamars Sabel Zorn des Gerechten ist sina vorcrefflich
gearbeivete Klinge (TP | Wa+5 BF =},
Reitersibel: INI 20+ W5 AT 18 PA 17 TP IW&+5 DKN
LeP 4] AuP4] WST RS| MRE GS7
Sonderfertigheiten: Aufmerksamiceir, Ausfall, Ausweichen || (PA 14}, Be-
taubungsschiag, Bindan, Defansiver Kampfstil, Enteaffren, Finte, Kampfgespir,
Kampireflexe, Klingensturm, Kriegsreiverei, Linkhand, Meisterparade, Parier-

waflen I, Reiterkampf, Rustungsgawahnung I, Schnellzighen, VWecheschlag

FEver vnp Wasser —
Von pEn DRACHEN

jaPHGUR, Cin [UNGER PURFPYRWURM

Erscheinung: cin zehn Schritt langer Drachenbeib, der van sechs
keiiftigen Beinen getragen wird, Die schillernden Schwingen span-
nen sich diber ein Dutzend Schrt und die gelb-violetten Augen
der zazubermichtigen Kreatur funkeln herrisch. Dem Rundigen
gibr die hellvioleme Schuppenfarbe can Indiz, dass dieser Purpur-
wurm noch schr jung sein muss,

Hintergrund: 1023 BF erschlug Kedbma! af Harim ben Beruddin,
der Bey von Ferchaba (Raschtul 150), das Purpurwurm-weib-
chen Emiphar. Meben den Karfunkel lief er auch das Junge der
Dirachin mitschleppen und hicle den Drachen in der Amhashal
von Ferchaba pefangen, bis er von einer Gruppe Abenteurer he-
freit wurde {nachzuspiclen im Abenteverband Erben des Zorns).
MNachdem er zusammen mit seinen Befretern am Raschrulsmurm
den Drachenkult bekimpfie, el er sich im stidlichen Raschruls-
wall nieder und versucht, seine Besimmung zu ergriinden. Dabei
treiben ithn immer wieder undentliche Triume und Ahnungen, so
auch in diesem Szenario.

Fatas Seiten: Nachdem sich [aphgur ven dem Kampt erholt hat,
werden ihn seine Visionen Rechtung Kosch fithren, wa er chenfalls

alten Feinden auf der Spur ist—and thuen in die Falle gelu, Japhgurs

Schicksal kéinnen Sic im Camputerspiz| Drakensang erfahren

Zitate: "Renten sory die Welt! Und davach frerce ich ewch vielleicht.”

“lek dine Japhgur (Purnprdlave [ Benbew Yeolphur | Zove der Evden). Ich

gebrete din fricohe in den Staud, Mensch (Ereevtinm [ Futeer),"
i

Geborem: (021 BF

Schuppenfarbe: hellviolet

Linge: |0 Schricc

Howrt: nach keinen (heimiseh im sidlichen Rascheulzwall}

Augenfarbe: gelb-violert
Spannweite: |2 Schritt

Kurzcharakteristik: neugieriger und leicht Ubermitiger jungdrache
mit noch ungebenker Magie- und Fluptechnik, dar seinen Platz in der
‘Welt noch sucht

Herausragende Eigenschaften: MU 20, KO 25, KE 30; MR 150 18
AsP [00; Feuerodem, Flugfihigkeic. Gedankensprache. Immunicit gegen
Fauer, Telexinese; Ruhelosigheit 10 Verwundbarkeit (Wasser)
Zauberkenntnisse: meiscerlich (Zf 10-15) in Hzrrschaft und Einfluss,
durchschnittlich {ZfW &-9) in Form, Hallsicht, llugion, Kraft und Verstdndi-
gung, erfahren [ZVY 4-6) in Objekt. Schoden und Umweit
Besonderheiten: [aphgur ist der Enkel des uralsen Purpuerwurms Ysolphur,

.
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Japhgur im Kampf

MU0 KL IS iN 1 CH I3

FF7 GE |0 KO 25 KK 10

LeP 90 AuP 100 AsP 100 RS g*

GS ¥i2 MRIWIB NI 10+ Ve

Biss: DK HMNS AT I3 PR [ TP &wva
Halsschwenker: DK N5 AT B PA — TP IVVa+]
Prankenhicb: DK HM AT & PA 4 TP IvVe+3
Tearmpeln: DK H AT S PA — TP IWWa
Flammenstrahl (alle 2 KR): AT 15 PA TP 3We

DK 49 Schrio

Besondere Kampfregeln: schr gralier Gepner (nur Ausweichen), Feuar-
odem (2 SPYKR auf 10 Schriz, | SPKR auf 15 Schrie), Rlugangriff (Pranken-
hieky), Flugangriff [ Umklaramern (1), Flugangriff | Trampeln / Miederwerfen
(8] f Limkammesn (8, Japhgur deiicke seinen niedergewarfensn Gegner mit
dar Klaue zu Boden), Trampeln, Gezieltar Angriff (Beilen) [Verbeilen, Ge-
zielrer Angriff (Prankenhieh) { MNiederwerfen (7) / Umbdammern (8; Janhgur
driicke seinen niedergewarfenen Gagner mic der Klaue mu Boden), Mieder-
werfen (Pranienhish aus dem Flug heraus; 9)

*| Riicken des Dwrachen; zn Fligein (RS 4), Bauch (RS &), unterem Halsansarz
(RS 3} und Hals (RS 4) liegt der Riistungsschutr tailwaise deutlich niadriger
Kampftaktik: Fir gewshnlich versuche Japhgur, sein Opler zu (zer-)beillen,
doch wenn die Situation es anbietet, kann er auch auf anders Art angreifan,
Im Gegensatz ou sebnen Arcgensssen fehic es Japhgur jedoch noch an Erfah-
rung im Kampf. Er agiert oft ungestim und begeht dadurch taktische Fehler
Wenn er dadurch in sinen Machteil gerat, wird er schnell wiitend, was seine
Kampftaktiic nicht gerade werbessert.

e

e e e

Zur Darstellung Japhgurs

Japhgur ist cin Kind — und nichtsdestotrotz cin Dirache, Er
verfiigt zwar dber vergleichsweise wenig Lebenserfahrung,
aber dennoch Gbersteigen seine geistigen Fihigheiten die eines
Menschen — von seinen kirperlichen ganz zu schweigen. Es st
ein schmaler Grad, auf dem Sie balancicren milssen, wenn Sic
Taphgur darstellen, Denn der Drache st sicherlich alles ande-
re als ein "RKuscheldrache” oder ein tapsiges, kullerfiugiges Baby.
Japhgur ist selbstherrlich, alddug und {nach menschlichen Mali-
stiben) grausam. Er ist aber auch neupgieng, rubelos und kennt
Menschen bereits als wertvalle Verblindete — allerdings auch als
Miérder und Kerkermeister.,

Er zeichnet sich zwar durch eine unglaubliche Weugier und ei-
nen schier unstillbaren Wissensdrang aus, und hierbei wird er -
gerade bei der Suche nach seinem Platz in der Welt —viele Dinge
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erfragen wallen, die einem durchschninlichen Aventurier vBllig
selbstverstiindlich sind.

Im gleichen Aremzug mag er jedoch eine Frage stellen, die man
cher von einem gelehrten Philosophen erwarmen solle. Irnticren
Sie Ihre Spicler immer wieder durch Unberechenbarkeit und
pléczliche Themenwschsel, bei denen ein Normalsterblicher sich
nur wundern kann, wo der neue Gedankengang herrithrt, Diabet
sind diese dem Dirachen selbst nicht cindeunig, denn thn beschaf
tigen Erinnerungen und Gedankenbilder, die er selbst nicht or-
lebt hat, sandern die thm {iber sein Blue '|.~.|'|I'_!_'|:Ei:51:|_x:|| wurclen.
Das wiederum gibe er nur ungern zu. Stare dessen gibe er vor, die
tiefere Wahrheit hinter allen seinen Aussagen zu verstehen, ohne
sie erkliren zu miissen, in der heimlichen Ho finung, dic Antwor-
ten und Uberlegungen der Helden enthalien Hinwesse, die fitr
seine eigene Erkennmmis ndizlich sein kinnen,

Es ist 50 gur wie unméiglich, Japhgur durch Worte zu manipu-
lieren, denn der Drache hére niche nur die Sprache, sondern liest
automatisch auch immer — zumindest aberfiichlich — in den Ge-
danken des Sprechers mit. Auch wenn er das measte nscht verstehr,
spiier er inmitiv decl, wenn thn jemand 2w betriigen versuche
{weswegen Proben auf Uberreden, die den Zweck haben, den
Jungdrachen zu tduschen, um 15 Punkee erschwert sind).

Der eLemEeEntare WASSERDRACHE

Erscheinung: Der Wisserdrache manifestiert sich in der Geszale ei-
ner 13 Schritt langen, gefliigelten Seeschlange mit ineinander tiber-
gchenden, sich stetig wandelnden Borperteilen aus S45-, Salz- und
Brackwasser und st dementsprechend reilweise durchsichrig,
Hintergrund: Der Wasserdrache ist eine magische Krea-
tur, die von dem Alten Drachen Pyrdacoer erschaffen wur-
de, um im Zweiten Drachenkrieg als Waffe gegen den
Hohen Dirachen Fasrerdor cingescizr 2o werden. Doch
dazu kam ¢s nie und die Kreatur ruhte unter Cumrat,
bis er Ende 1026 BF cher durch Zufall seinem Kris-
tall-Ei entschiiipfee. Mit dem heiligen Feuer von Al-
gormosch konnte er geschwicht werden, doch in den
letzten Jahren wachs seine Macht wieder und erhile
seit kurzem neue Nahrung, so dass er sich schliefilich
im Finale vollstindig manifestert erheben wird.

Fatas Seiten: Nach diesem Abencever ist der Status
que ven Elementare Vergeltung wieder hergestellr.
Drer Wasserdrache verbleibt in geschwichter Form im
Yaquir und die Ereignisse der Drachenchronik sorgen
dafiir, dass der Drachenkulr in den ndchsten Jaheen an-
derweitig beschiiftiar ist, als seine Bemibungen um die
sen Erben des Zorns fortzutithren.

Linge: |5 SchritSpannwaite: 16 Schrit

1ML 16+1'WE PA IB LeP ® AspP AS3I MR IB
Bngrift: DK HRE AT 0 TP 6WWe+E
Fontine: DK 2| Schiitc AT |B TP MWé+2

Besondere Kampfregeln: Aufmerksamxait, Finte, Gegenhalter, Kampi-
gesplir, Klingensturm, Klingenwand (beide gegen bis zu 4 Gegner), Mieder
warfer, Wuchtschlag; sehr groler Gegner (nur Ausweichen);Wassarfall {dar
Wasserdrache ergielc sich uber seine Gegner, 2We 3P) { Niederwerfen
{5F), Nabetwolke (AT der Gegner um 3 Punkeoe erschwart), Gezieiter An-
grill fVerschlucken ! Ertrinken

Besondere Eigenschaften: Durch Wasser gehen, Immunitit (alle Merk-
male auller Elementor (Fever) und Schaden, Gifte und Krankheiten, profane
und geweihte Angrifie (auler IngerimmiAngrosch)): Verwundoarkeit {Feuer,
Antiwasier)

Zauberkenntnissa: vollendet { ZAW 20) in Elementar (Wasser), Elementare
Hellsicht 12, Elementare Kunstfertipkeit 20

) Wir verzichten auf eine limizierende Angabe dieser Splelwerte und Uberlas-
sen sie lhram Gusto {siehe auch rachiolgend Der YWasserdrache im Spiel).

Dver Wasserdrache im Spiel

In Elementare Vergeltung ist der Wasserdrache nie vollstindig
manifestiert aufpetreten — nun sber kinnen Sie, wie im Finale von
Erben des Zoms beim Kampt gegen Wind- und Humusdreache,
alle Register eines phantastischen Kampfes zichen. Sehen Sie des-
halb die hier prisentierten Werte als ¢ine Richtlinie und passen Sie
sie entsprechend an, um den Helden eine gewaltige Herausforde-
rung zu stellen, Fir die sie dber sich hinauswachsen miissen. Ge-
rade Lel® und AsP sollien Sie nur alibimalBig verwalen und von
der Diramaturgie des Finales abhiingig machen: Dier Wasserdrache
ist dann besiegt und fille in sich zuzammen, wenn die Helden 2u-
szmmen mit Japhgur alles gegeben haben — und nicht, wenn er
cine bestimmee Anzahl an SP erlitten hat. Der Wasserdrache in
kein Gegner zum Abschlachten, sondern eine Gestalt gewardene
Naturgewalt, die einst geschaffen wurde, um der Machr eines Ho-
hen Dirachen gewachsen zu sein!

LeBen am YaQuir —
WeiTeERE PErRsonEn in BacTrim

Die nachfolgenden Personen Bactrims sind mehr oder weniger
relevant fiir die Handlung und bekleiten mitunter wichtige Po-
sitiomen, Fihlen Sie sich frei, weitere Menschen des Dorfes zu
generieren und so ein lebendiges Bild Bactrims zu zeichnen, Vor
allemn, wenn die Helden dureh Freundschaften oder Lisbschatten
cinen persénlichen Bezug zu Bactrim gewinnen, werden sic um
s0 mativierier sein, seinen Bewohnem beizustehen.

Esrefo BrIGELLUiRA, Apministrator_

Der bullige Adminzstrater Espejo (*952 BF, Halbglatze, an den
Seiten ergrauter Schnauzer) ist der Vorsteher des Diorfes. Er ist ein
almadanischer Patriarch, dessen Wort in seiner Familie Gesetz ist
— und der alle Bactrimer als Teil seiner Familie ansieht. Seit er in
seiner wilden Jugend einem tobenden Stier auf einer Toreroquesta

[ 3

e

4

s

1-!"2\.-1
B aF

S

- L

&

RD

e
ule®



ey

iy

9.

==

|

*
%

¢

mit blofen Hinden das Genick brach, nennt man thn auch den
‘Bullen von Bactrim'.

Zur Feit ist er in grofier Sorge um seinen Augapfel, seine liche
Tochter Eslana, dic spuros verschwunden ist. Wenn die Helden
sic wohlbehalen zurlickbongen kénnen, ist ihnen Espejos ewige
Freundschatt sicher. Bis dahin verdzchtigt er aber jeden Fremden,
hinter der Tat zu stecken, vor allem die Movadis, die er leiden-

schaftlich hasst,

Efirian BrRIGELLViIRA, Ein DRAVFGANGER

Espejos Sohn Ealian (*1012 BE, 1,72, hellbraune Locken; durch-
schnittlicher Fechter) ist ein grofiméuliger Diraufginger, der sich
die Hérner noch nicht abgestalien har, Vor seinem Varer kuschr er
that gar Angst vor thm), versucht aber vor allem, sein Wohlbwollen
zu crlangen, Fiir die Helden kann er ein stetes Argernis sein, vor
allem, wenn sie sich auf die Seiten der Novadis seellen.

Astamipo, oer_arte Bitter

Viele Jahre lang diese Aslamide (*977 BE, gemiitlicher Pieiten-
raucher mit vergalbten Bart) Dam Eglamor als Wattenknechs, his
er zu alt fitr Schlachten und Kriegsdienst warde. Fiir seine Treue
wurde er mit einer Leibrente belobne und der Aufabe als Biwel
irn Daorl zu Ordnung zu sorgen.

Aslarnido hat die Rube weg. Er glaubt, dass die Gétter {und damit
die Zeit) alle Dinge richten werden. Er kennt simtliche Bactrimer
seit vizlen Jahrzehnten, ihre Figenheirsn, perstinlichen Srolz und

authrausenden Gemiiter, und seine ruhige und schlichtende Artwird
fiherall geschiicer. Tdom FEglamor st er unerschiicerlich treu ergeben,
annt aber niches von dessen geheimen Verbindungen. Auch wenn
seine Ressentiments gegen die Aramyas nicht so stark ausgepriigt
sind wie bei anderen, misstraut er den Wiistenstthnen dennoch.

SiGuenza, pie scuone Witwe

Siguenzas Gemahl Rifado zop als Soldacim Rondra 1029 BF nach
Westen in das Liehliche Feld — und kehrte von dem Schlachefeld
von Morte olnor nicht zuriick. Seitdem kiimmoert sich dic schéne
Wiowe (* 1005 BF, azurblaue Augen, dunkelbranne Locken} um
den kleinen Hof und die beiden Kinder Rifado der fiingere (¥1022
BF) und inyeza (T1023 BF).

Eine grofle Stiizze war ihr immer ithre Schwicgermutter Ulsedons
— bis sie vor wenigen Tagen spurlos verschwand,

Brasso, Ein WanperpPRjESTER DES EFFERD

Vor einigen Wochen triiumte der wandernde Efferd-Priester Brasso
(*973 BE, kurzes weilies Haar, roter Kopf, Hillig, gichtige Finger),
dass sich der Yaguir erheben und das Tand verschlingen wird. Ta
er nichr wm die Gefahr durch den Wasserdrachen weill, glanbr er,
diass Efferd — wie einstin Havena — alle Sinder von den Gestaden
des Yaquir fortspiilen will. Der cholerische und trinkteste Geweih-
te reist van Ort zu Ort, predigr die Abkehr von den Slinden (wobei
ﬂ'lr i|‘.1'| ::]il': Hri‘.ﬁ[{: Silllllil;' |ii1_‘ Glﬂ“ﬁ‘:lﬂ'm‘.hﬂﬁ dh. n:,I':'!!'l\.r.'.ﬁ'r.'.ll\l krﬂjlir.'rl Foa k]
Pranin® ist) und Lissr sich aveh auf handfeste Streirigheiren ein.

ScHicksaLssTaTte — Das DorF Bactrim

Bactrim fiir den eilipen Leser

Ermewalmer: 200 sowie drei Dutzend Movadis aulierhalb des
[Darfes

Hagpen: eine rote Libelle auf blavem Gromd {fiir das Junker-
gut Bacteim)

Hervichaft [ Polistk: Dom Eglamor d’Alcorta, Admanistrator
Espejo Brigelluira

Ternped: Peraine, Efferd-Schrein; Boren-Tempel und -Anger
{auBerbalb)

Crastihinser / Schenken: Herberge Kaiserstrafie’ (Q&6PF3/522),
Gasthaus ‘Onkelchen Yagquir' (Q3P7), Taberna “Winzer
glitck” (Q3/P2)

Bactrim ist ein verschlafenes Nest an der ReichsstraBe, dessen Be-
wohner von dem Verkehr profiticren, der an ihr Dorf vorbeilithre,
Die meisten Bactrimer leben als Winger, wenn sie nicht Ackerbau
oder Fischeret betreiben, und so Lide ein halbes Dutzend Schilder
den Reisenden zu einer Weinverkfstigung auf einem der Hidfe zin,
Bactrim ist ein typisch almadanisches Dorf, in dem man I.;|g;s.u|;_1:r
mit ghrergeilligen Flei scinem Handwerk nachgeht, in der hei-
Ben Mitagssonne dést und sich abends in geselliger Runde eriff,
Balyas Blut in ordentlichen Stampen herumreicht und sich mir
allerlei Spiel die Zeit vertreibt. Da Weinbergen in der Nachbar-
schaft liegt, kann man neben heimischen Weinen hier auch den
Yagquirtaler Madawein genieBen, cinen vorzdiglichen Weillwein,
den man auch ‘Kénig der Weine und Wein der Kénige” nennt.
Die Herberge Kaiserstrafle (Q6P5/522) licgt dirckt an der
Eeichzsrrafie verfiipt iiber drei Doppelzimmer (mit Fernstern nach
Siiden, von denen aus man Gber die StralBe hinweg aut den Yaquir
blickt) und einen Schlafsaal. Die Herbergsmuter Eiralada kocht
eine vorzigliche Taladura {einen Eintopf aus Feld- und Baum-
friichten sowie Innereien), aber auch ansonsten weils die Kiche
zu liberzeugen,

Gleiches gilt auch fiir das siidlich der Stralle an dic Uferbaschung
gebaute Gasthaus Onkelchen Yagquir (OS5}, ber dem man von er-
ner new angelegren Terasse chenfalls auf den dahingleitenden Fluss
blicken kann, Dieses Haos richieet sich eber an Rewsende, wihrend
die Taberna Winzergliick (Q3/P2) am Dorfplatz vorrangig von den
Bacinmern frequentiert wird.

Auf dem Dorfplatz stehen um emne alte Linde allerler Biinke und
Tischen, die allenfall: zum Drittel dem Winsergliich geharen.
Hier trifft man sich in den Abendstunden und hier werden auch
die Dorfleste gefeiert.

Im Mordwesten des Dorfes, wo die Hinen den Feldern weichen
und bald der WaldswaBle genannte Weg nach Cholla beginne, be-
findet sich das Haus von Saat und Zucht, der hicsige Peraine-
Tempel. Tier hemdsErmlige Gewethee Pater Praimdefle sprichr
nicht nur den Segen dber die Felder, sondern auch iiber die Huf-
tiere, sei es Pferd oder Stier.

Eine ¥iertelstunde weiter ndrdlich in die Hiygel hinein liegt das
Tal des Rahen, das einen Jahrhunderte alten Boronanger hirgt.
Am Erde des Tals liegr auch ein kleiner, mic GbermiBig vielen
Rabensymbolen verzierter Boron-Tempel.

Cstlich des Ortes liege der Bactrimer See, auch Feuerteich ge-
nannt. Seinen Beinamen trigr er aufgrund der Feuerfliegen (Zoo-
Botanica 170, die sich hier mummeln {und in dieser Region ein
selisamer Anblick sind, da sie eigentlich weiter im MNorden hei-
misch gind; Tienbunde 4 3), An seinem nordwestlichen Ufer erhebt
sich auf einem Hiigel die Residencia Raderis, Diomizil von Dom
Elgamor d'Alcorea.

Im Morden licgen die Weinhiinge der hiesigen Winzer, die hald in
dichtbewaldetes Gebier Gbergehen,

Die ResipeEncia RADORIS

Diie Residencia erhebt sich auf einem Hiagel itber dem Feuerteich.
Dras rechteckige Geliinde istvon einer drei Schrin hohen, weilicn
Mauver mit roter Ziegelabdeckung umgeben. Ein gusseisernes Tor
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Fihrt auf einen mit hellen Kies ausgestreuten Innenhof, Im Siiden
liegt ein kleiner versprelter Garten mit Olivenbiumen, umrank-
ten Statuwen und Wasserspielen, im Morden der Stall mit einem
anschlicfenden Steingebiude, das “das Alte Haus" genannt wird
und heute Vorrive ond Werkzeuge beinhaliet, Es heally, dass der
erste Dom von Bactrim dieses Haus hier vorfand, als er sich den

Hiigzel fiir den Bau seiner Residencia erkor Da thn die damals dort
lebence, arme Familia ihn otz Unkenntnis seines Standes wavia-
gefillig empfing, edaubte or thnen, in ihrem aleen Haos wohnen
#u bleiben und ihm zu dienen. Einige Diener berufen sich heue
noch auf die ‘alte Familia’, auch wenn das Haus schon lange ei-
nem anderen Zweck dient.

Die eigentliche Residencia ist eine sweistbebage Villa von rechi-
eckigem Grundriss. Das Gebiude ist aus braungelbem Sandstein
errichter, mit leuchtendroten Ziegeln gedeckt und weist allerle
Spielereien und Zierrat auf Im Erdgeschoss licgt die Eingangs-
halle, an deren Winden Kriepsbeute und Schlachrgemilde hiin-
gen. Meben dem Spessesaal inden sich huer noch die Riume der
Diener und der Wachen sowie Kiiche und Waschraum. [as Ober-

geschoss gehiint ganz Dom Eglamor und seinen Gésten und aus
seinen Fenstern blickt man auf der cinen Scite iiber den See, auf
der anderen auf die Weinberge Bactrims.

Bactrims GEHEIimmisse

In den Dunklen Zeiten erhob sich aul dem Higel, aul dem sich
heues die Residencia der Junker von Bactrim steht. ein Turm des
mysteriisen Drachenordens, der dberall in diesen Landen seine
Festungen unterhielt. In den Jahrhunderten bewohnten uncer-
schiedliche Drachenjiinger den Turm, unter anderem die Dara-
doritén, en vergessener Zusammenschluss von Anbmagiern, die
spiiter von Anhingern Pyrdacors vertrichen wurden, Unter der
Herrschatt des Emirats Al'Mada wurde der Drachenturm schlieli-
lich nicdergebrannt, wobei dem Anfithrer des Kulres jedoch die
Flucht gelang. All dies geriet in Vergessenheit, sinzig die Feuer-
Hicgen des Bactrimer Sees sind als Relikt dieser Tage erhalten ge-

blieben — und die Katakomben unter der Residencia.
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Almada, das Land des Weins, Aber auch der Widerspriiche und viel-
gestaltiger Konflikte. Und hinter der Fassade lauern Geheimnisse,

die ihren Ursprung weit zuriickliegend in der Vergangenheit haben.

In dem beschaulichen Dorf Bactrim geraten die Helden in Strei-

tigkeiten zwischen den Docenyos und Aramyas, den Zwilfgotter-
glaubigen und den Séhnen der Wiiste. Doch es scheint um mehr
zu gehen als die iiblichen Religionskonflikte: Menschen sind ver-
schwunden und ein leibhaftiger Drache soll sein Unwesen treiben.
Und was ist dran an der diisteren Prophezeiung, dass der Yaquir sich
erheben und jene verschlingen wird, die dem falschen Kaiser folgens
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