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' Das Schwarze Auge

KOCHENDES BLUT vnnD SENGENDER ATEM

HERAUSGEGEBEN vOon PETER DIiEHTI

Eine ABEONTEVER-ATTTHOLOGIE Ul DAS FASZITIIERENIDSTE
GESCHOPF DES BEstiarivms
FUR DEMN IMEiSTER vnID 3 Bis 6 HELDEN

von Frank Wirco Barfers, PEferR Dienn, LEna FALKEMHAGE,
CHRisTian HELLIiOGER, ELias ITTovussa, TTikLas REIOKE,
STepHAMIE vonn RiBBECK vniD IMARK WACHHOLZ

mit BEitRA&GEN von Momo EVERrs vnb THomAs ROMER.

»Unp TAUSEND STIimmEND WERDEN LAVT:
Das ist DERLH'[.DWUKIH, kommT vnbp scHAUT!
Der HirRT vnib HERDEN UNS VERSCHLUTIGEII,
Das ist DER HELD, DER IHII BEZWUIGEI! «
—DER KanmipF mit DEm DRACHEN, FRIEDRICH SCHILLER, 1798
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DER ODEm DES DRACHEN —

Ein VoORwWORT

Niemand hat je einen geschen, doch jeder kennt ihn: den Drachen.
Obwohl die Meinungen iiber das wohl faszinierendste Geschopf des
phantastischen Bestiariums stets zwischen Verehrung und Abscheu
schwanken, ist es in der Mythologie nahezu aller Kulturen und auf
jedem Erdteil beheimatet. Dabei ist Drache nicht gleich Drache: Ist er
in der christlich-westlichen Welt zumeist ein Feuer speiendes, giftiges
Ungeheuer und groBes Ubel, ja sogar eine Erscheinungsgestalt des
Teufels, gilt er in 6stlichen Kulturen, allen voran in Japan und China,
als launischer Herrscher und Gliicksbringer.

Kamen die geschuppten Giganten aus dem Unterbewusstsein der
Menschen, aus genetisch vererbten Erinnerungen urzeitlicher Sduger
an Begegnungen mit Sauriern oder gar aus der direkten Begegnung
zwischen Mensch und Saurier (oder, wer weil, realen Drachen ...)?
Wir wissen es nicht. Sicher aber ist, dass diese prachtvollen Wesen auf
der Erde iiberall und allgegenwiirtig ihre Spuren hinterlassen haben.

AUVFBAV vniD BESCHREIBUNIG

Die so genannten Allgemeinen Informationen, gekennzeichnet durch
den Hinweis Zum Vorlesen oder Nacherzihlen, finden sich jeweils in
umrandeten Abschnitten. Hier ist beschrieben, was fiir die Abenteu-
rer offensichtlich ist. Die meisten dieser Texte sind so verfasst, dass sie
den Spielern direkt vorgelesen oder nacherzihlt werden kénnen.
Alle weiteren Texte sind Meisterinformationen, Zusatzinformationen
fur den Spielleiter. Das kénnen Erlduterungen zu einzelnen Objek-
ten, Personen und Szenen, aber auch generelle gestalterische Tipps
sein. Weitere Hintergrundinformationen finden Sie in grau unterleg-
ten Kisten.

Zur Hervorhebung von Talent- und Zauberproben, aber auch von Vor-

WEITERFUHRENDE PUuBLiKAaTiONEND

Unterstiitzendes Material fiir diese Abenteueranthologie bieten ins-
besondere der Band Gétter, Kulte, Mythen aus der Box Gotter &
Dimonen sowie die Zoo-Botanica Aventurica. Die Boxen Schwer-
ter & Helden und Zauberei & Hexenwerk sowie die Spielhilfe
Geographia Aventurica liefern ebenso wie die verschiedenen Re-
gionalspielhilfen weitere wertvolle Zusatzinformationen, sind aber
nicht zwingend erforderlich.

Abkiirzungsverzeichnis

Bei den im Text verwendeten Verweisen handelt es sich um folgen-

de Publikationen:

AB Aventurischer Bote*

AH  Aventurische Helden (aus der Box Schwerter & Helden)

ArAr  Armorium Ardariticum

AvAr Aventurisches Arsenal

AZ Aventurische Zauberer (aus der Box Zauberei &
Hexenwerk)

Um wie viel reicher und tiefgreifender mag da ihr Einfluss in Aven-
turien sein, einer Welt, in der Drachen zwar mythenumwoben, aber
auch Wirklichkeit sind?

Mit dem vorliegenden Band riicken wir die Welt der Drachen in
den Mittelpunkt und eréffnen Thnen die gesamte Bandbreite, die das
Aufeinandertreffen von Mensch und Drache zu bieten hat, seien es
gefihrliche Ungeheuer oder den Menschen wohl gesonnenen Kreatu-
ren, sei es in einer von gegenscitigem Respekt geprigten Begegnung
oder einer blutigen Auseinandersetzung.

Atmen Sie mit uns den Odem des Drachen und kommen Sie mit auf
die abenteuerliche Reise zu den Drachenhorten Aventuriens!

Ansbach, im Mdirz 2004
Peter Diehn

und Nachteilen sowie Eigennamen wird die Kursivsetzung verwendet.
Verweise auf andere Kapitel oder weiterfithrende DSA-Publikationen
sowie wichtige Hervorhebungen in lingeren FlieBtexten sind in Fett-
schrift gehalten. VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere ma-
gische Handlungen, KaprtALcHEN Liturgien der Geweihten.

Die Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls nicht anders lau-
tend — immer gemiB der aktuellen Situation (z.B. Modifikation durch
BE, verwendete Waffe etc.) angepasst. Werte von handlungstragen-
den und wiederkehrenden Meisterpersonen (z. B. die ausfiihrlich in
den Anhingen der Abenteuer beschriebenen Personen) sind dagegen
unmodifiziert.

DKA Das Koénigreich Almada

EdZ  Erben des Zorns

FHI  Firsten, Hindler, Intriganten (aus der gleichnamigen
Box)

GA  Geographia Aventurica

GKM Gétter, Kulte, Mythen (aus der Box Gotter & Dimonen)

LC Liber Cantiones (aus der Box Zauberei & Hexenwerk)

MBK Mit blitzenden Klingen (aus der Box Schwerter &
Helden)

MGS Mit Geistermacht und Sphirenkraft (aus der Box
Gotter & Dimonen)

MWW Mit Wissen und Willen (aus der Box Zauberei &
Hexenwerk)

RR Rastullahs Rache (in der Anthologie Pfade des Lichts)

SRD  Stibe, Ringe, Dschinnenlampen

TTT Tempel, Tiirme und Tavernen

ZBA  Zoo-Botanica Aventurica

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert zweimonatlich iiber die wichtigsten aven-
turischen Geschehnisse. Ein Probeexemplar kénnen Sie gegen Einsendung von 2,50 Euro in Briefmarken (Stand: Mitte 2004) bei Fantasy Productions, Postfach 1517, 40675

Erkrath anfordern.
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ODER; DER SCHRECKEN DES IMMHanmaDiTaLs

Ein KurRzaBEOTEVER FUR EinstTEiGER-HELDEND von LEna FALKEDHAGED

VoRrwoRFT

Drachen — ihre GréBe, ihr Flammenodem und ihre magische Macht
— versetzen ganze Landstriche in Angst und Schrecken und lassen
selbst gestandene Recken noch bis zur Nasenspitze erbleichen. Kai-
serdrachen wie Lessankan, Apep und Shafir beherrschen riesige Terri-
torien, die sich naturgemifl mit denen der Menschen tiberschneiden.
Und so kommt es ab und an zu unvermeidlichen Konfrontationen
zwischen Mensch und Drache.

Jungfrau in Néten spielt im Mhanadital, ldsst sich jedoch mit wenig
Aufwand auch in jede andere beliebige Region (und Zeit!) Aventu-
riens verlegen. Sie als Spielleiter oder Spielleiterin kénnen das Kurz-
abenteuer in einen gréferen Zusammenhang quasi ‘am Wegesrand’
cinflechten, in eine Gestaltung von Drachenodem als ‘Drachen-Kam-
pagne’ einbinden oder als einzelnes Abenteuer anlegen. Je nach Er-
fahrung IThrer Charaktere kénnen Sie das Abenteuer noch gréBer

+ ¢

e\ ~

anlegen, indem Sie das ‘drachenbeherrschte’ Territorium ausdehnen,
gar Fursten oder Scheiks unter dem Ruf von Palandur dem Schreckli-
chen zittern lassen, oder es fiir niedrigstufige Helden so belassen, wie
es 1st.

Apropos Helden: Prinzipiell sind alle Heldentypen fiir dieses Aben-
teuer geeignet. Vor allem aufrechte und mutige Ritter und Krieger
werden mit dem Kaiserdrachen Palandur ihre Freude haben. Denn
cine Runde, die auszicht, einen Kaiserdrachen zu erlegen, folgt dem
Weg des Abenteuers meist Schritt fir Schritt. Magier, die allzu schnell
mit einem ANALYS ARCANSTUKTUR oder OCULUS ASTRALIS
zur Hand sind, kénnten das Abenteuer allerdings beenden, bevor es
begonnen hat. Besonders beim ersten Erscheinen Palandurs sollten
Sie bei solchen Helden versuchen, eine verfrithte magische Analyse
zu verhindern.

ZUSANMMEINFASSUNIG DES ABENTEVERS

Auf der HandelsstraBe vom Pass tiber den Raschtulswall zum Mha-
nadi und nach Rashdul und Khunchomkommen die Helden an dem
Dort Kerbal vorbei. Hier werden sie Zeuge, wie ein riesiger Drache
iiber das Dorf braust und durch sein Gefolge aus kleinen Meckerdra-
chen seine Forderungen verkiinden ldsst: Der Kaiserdrache verlangt
Tributzahlungen in Schmuck und Edelsteinen, magischen Trinken
und Gegenstinden sowie geschworene Lehnstreue zum ‘Herrscher
des Mhanaditals’. Die Helden werden von den Dortbewohnern ge-
beten, dem Boten zu beschiitzen, der den Tribut Gberbringen soll.
Dieser macht sich auf den Weg nach Komra, wo der Drache schon
lingerer Zeit sein Unwesen treibt. Dort angekommen, werden simt-
liche Hilfeangebote der Helden zurtickgewiesen: Die Furcht vor dem
Untier ist zu groB} — sogar so groB, dass man dem Drachen ein klei-
nes Midchen (eine Jungfrau) als Dreingabe anbietet und die Hel-

I. KariterL: EinLeitunc

Im Folgenden sollen drei Einleitungen kurz vorgestellt werden, von
denen Sie sich eine auswihlen oder auch verschiedene fiir unter-
schiedliche Helden vorbereiten kénnen.

Der zUraLLiGE WEG

Auf der Handelsstrale von Punin zum Mhanadi und weiter nach
Rashdul und Khunchom (oder umgekehrt) kommen die Helden nach
Kerbal oder, von Fasar aus, nach El'Trutz. Sie kénnen die Jungfrau in
Néten also leicht am Wegesrand eines groferen Abenteuers einbauen.
Kerbal, EI'Trutz und Komra liegen in einem 100-Meilen-Radius um
Fasar, so dass die Helden auch von dort in die Khém oder nach Punin
unterwegs sein kénnten. Im jeweiligen Ort kénnen Sie dann mit dem
Abschnitt Drachenodem auf'S. 7 fortfahren.

DEerR DIiRekTE WEG

Die weiBhaarige Erzelementaristin A'Sar al’Abastra (eine schwarzma-
gische Echsenforscherin) beauftragt die Helden in Fasar (oder mogli-
cherweise in El"'Trutz, aus Punin kommend in Erkenstein oder von
Richtung Rashdul her in einer der kleineren Stidte den Mhanadi hi-
nab, wie etwa Vishid, Shobila oder Bagfua), den Drachen zu téten.
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den mit Schlafgift betiubt, damit sie die Ubergabe nicht verhindern.
Gleichzeitig treffen auch noch weitere, ‘professionelle’ Drachentéter
in Komra ein, die sich die Primie eines Magiers und die dukatenrei-
che Dankbarkeit der Dortbewohner verdienen wollen.

Diesen Drachentétern gelingt es sogar, einen der Meckerdrachen aus
dem Gefolge des Kaiserdrachen gefangen zu nehmen, um ihn zu be-
fragen. So kommt es zu einer merkwiirdigen Allianz: Der Mecker-
drache Aberwitz bittet die Helden, die gefangene Funkeldrachendame
aus den Hinden der Drachentdter zu befreien. Als Gegenleistung ver-
spricht er, dass der groBe Drache Palandur diese Region ab sofort ver-
schonen wird.

Aufgabe des Helden ist es nun, den Meckerdrachen zu retten, die
Drachentéter loszuwerden und nebenbei noch Palandur zumindest
aus dieser Region zu vertreiben.

Sie verspricht eine besonders reichhaltige Primie, wenn die Helden
ihn erlegen und seine Einzelteile nach EI'Trutz transportieren lassen
kénnen, wo sie ihn zerlegen lassen will. In Kerbal oder EI'Trutz (oder
cinem anderen nahen Ort) werden die Helden dann Zeugen der For-
derung (siche Seite 7).

DEer inDIiREKTE WEG

Wenn die Helden von sehr viel weiter weg anreisen miissten, kénnen
Sie sie zum Beispiel in Punin oder Rashdul, Khunchom oder einer
anderen groBen Stadt von einem Drachen- und Naturvolkforscher
namens lagor anheuern lassen (dem Leiter des Drachenmuseums in
Festum), der Geriichte {iber einen Drachen im oberen Mhanadistan
gehort hat. Da er selbst mit seinen Forschungsarbeiten beziiglich der
natiirlichen Flugfihigkeit von Drachen an Meckerdrachen studiert,
kann er sich nicht selbst auf den Weg machen (und tiberdies ist der
gute Mann auch nicht mehr gut zu FuB). Spielen Sie die Anreise, bei
der die Helden sich schnell in die richtige Region durchfragen kén-
nen, nach Belieben kurz oder lang aus, und fahren Sie dann bei der
Ankunft in Kerbal oder EI'Trutz mit dem folgenden Abschnitt Dra-
chenodem fort.

DRACHENODEI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr seid in einer kleinen Kara-
wanserei am Wegesrand unter-
gekommen und sitzt nun im
willkommenen  Schatten ihrer
Mauern bei einem Tee zusammen.
Der Sonnenuntergang bietet ein
prachtvolles rot-goldenes Schau-
spiel. Die Zikaden zirpen, wih-
rend im Innenhof die Schatten
linger werden und Ruhe einkehrt.
Gerade hat euch der birtige Wirt
den Eintopf gebracht, da hort ihr
aus dem nahen Dorf Schreie.
“Paschach! Paschach!”, rufen die
entsetzten Stimmen immer wie-
der, und einige Dérfler retten sich
panisch in die Karawanserei hin-
cin. Dann hoért auch ihr es: das
rhythmische Rauschen von gro-
Ben Schwingen, das Knistern einer

Feuerwolke, ein herausfordernder,
trompetender Schrei.

Der Innenhof verdunkelt sich wei-
ter, als eine riesige Gestalt auf dem
hochsten Turm der Karawanserei

landet. Ein massiger Leib, dessen
rot-goldene Schuppen im Abend-
licht glithen, verdunkelt die untergehende Sonne. Der Kopf von
der GréBe eines Pferdes blinzelt mit tellergrofen Augen in den
Innenhof hinein; aus den Niistern kriuselt sich Rauch. Ein gi-
gantisches Schwingenpaar, so lang wie die Mauern der Kara-
wanserei selbst, verhiillt die Turmmauern. Schwefeldunst dringt
an eure Nasen.

“Paschach!”, fliistert nun auch der Wirt mit zitternder Stimme.
Ein Kaiserdrache!

Der goldene Koloss richtet den Kopf zum Himmel, sté8t einen
weiteren ohrenbetiubenden Schrei aus, der von aus seinem Mun-
de leckenden Flammenzungen begleitet wird.

Dann springt der Drache mit einem schwerfilligen Satz wieder
in die Luft, und sein Gefolge nimmt seinen Platz ein: fast ein
halbes Dutzend kleiner Zwergdrachen, die licherlich klein ge-
gen den riesigen Drachenleib wirken.

“Geringe Menschleins, horet! Der groBe Palandur, Kaiserdrache
und Herrscher des Mhanaditals, fordert eure Unterwerfung! Thr
seid nun dem Drachen Palandur tributpflichtig und habt so all
cuer Gold, euren Schmuck, Edelsteine, magische Trinke und
Artefakte nach Komra zu schaffen, um von dort aus den Tribut
zum Drachen zu bringen. Weigern sich die Menschleins, die
Herrschaft des groBen Palandur anzuerkennen, dann wird es
euch tibel ergehen. Dann wird Palandur euer Vieh jagen, eure
Jungfrauen verspeisen und eure Dicher niederbrennen, so wahr
ich Aberwitz heife!”

Damit erhebt sich das Gefolge des Kaiserdrachen ebenfalls in
die Luft und folgt seinem Meister. Noch immer dringen gellende
Schreie aus dem Dorf an eure Ohren.

Das Chaos ist komplett, das ganze Dorf in Angst und Schrecken ver-
setzt. Allein der Brand eines Scheunendachs, das unter dem Feuer-
atem Palandurs in Flammen aufging, lisst einige Dérfler den Mut
zusammenreifen, um das Haus zu l6schen. Minner und Frauen wer-
den sich an Hinde und Kleider der Helden hiéingen, sie um Rat und
Beistand bitten, sie zum Loschen des Feuers oder zur Heilung eines
in Ohnmacht gefallenen Alten herbeiholen.

Abu, der Wirt der Karawanserei — gleichzeitig der Dorfilteste — ldsst
sofort panisch simtliche Wertsachen zusammensammeln und einen
Boten bestimmen, der nach Komra gesandt wird. Sollten die Helden

nicht aus Edelmut mitreisen wollen, kénnen sie von Abu als Begleit-

schutz angeworben werden, um den Boten Hassan sicher ans Ziel zu
bringen. Die Kerbaler nechmen die Drohungen mehr als ernst, denn
das Nachbardort Komra leidet schon linger unter dem Drachen — tat-
sidchlich wundert man sich, wie lange dieser gebraucht hat, um Kerbal
zu erreichen.

UnTERSUCHUINGET

Als Spielleiter sollten Sie versuchen, im Dorf so viel Panik zu insze-
nieren, dass die Helden gar nicht auf die Idee kommen, nihere Un-
tersuchungen anzustellen — denn noch ist ja alles sonnenklar, nicht
wahr?

Bestehen die Helden trotzdem darauf; den “Tatort’ genauer zu unter-
suchen, finden sie recht wenig. Am Turm befinden sich keine Kratzer
oder Strukturschiden, allerdings ist vor der Karawanserei eine hand-
groBe goldene Drachenschuppe zu Boden gefallen, die quasi als phy-
sischer ‘Beweis zum Anfassen’ dienen kann.

Einem besonders naturverbundenen Charakter fillt méglicherweise
cine Besonderheit auf: Die Tiere sind trotz der eigentlich Panik erre-
genden Gegenwart des Drachen vergleichsweise ruhig (nur durch den
Drachenschrei etwas verunsichert). Weisen Sie darauf jedoch nicht
gesondert hin — wenn einer der Helden auf den Gedanken kommt,
sein Pferd zu beruhigen oder eventuell versprengtes Vieh zusammen
zu treiben, schildern sie thm, dass das Pferd sich beruhigt zu haben
scheint und das Vieh wohl schon von einem Hirten wieder zusam-
men getrieben worden ist.

Besonders heikel ist eine magische Untersuchung: Der ODEM AR-
CANUM (nur mit Modifikation Sichtbereich) enthiillt eine schnell
verfliegende magische Aura, die durchaus von der Anwesenheit einer
so machtvollen magischen Kreatur herrithren kann. Der ANALYS ei-
nes Magiers reicht unmodifiziert nicht bis zum Dach des Turmes hin-
auf. Kennt ein Held hingegen den OCULUS ASTRALIS und wendet
ihn auf den Turm an, wird er einen (thm vermutlich unbekannten) Il-
lusionsspruch drachischen Ursprungs ausmachen: Hier hat ein Zau-
ber gewirkt, der dem schelmischen BLENDWERK i4hnlich ist — was
jedoch nur ein Zauberer erkennen kann, der diesen Zauber selbst be-
herrscht.
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DiE REISE maACH KOmRra

Von Kerbal aus sind es 20 Meilen nach Komra, von EI'Trutz 30 Mei-
len; beide Wege fiihren jedoch durch unwegsames Hiigelland. Zu
FuB ist das ein ganzer Tagesmarsch (von EI'Trutz sogar eineinhalb),
zu Pferd hingegen braucht man sechs bzw. acht Stunden. Wihrend
der Reise verhiilt sich Hassan, der Bote mit dem Tribut an Palandur,
schr still. Er versucht aber schr bemiiht, die Helden von irgendwel-

2. Kariter: Anrvunrt in Komra

Komra ist ein grofies Dorf im oberen Mhanadistan, im Hinterland des
groBen Stroms nahe der Handelsroute am Mhanadi gelegen. Der Ort
liegt in einer Talsenke zwischen zwei Hiigelkimmen, aus denen sich
zwei schmale Fliisschen hervorschlingen, die sich am Dorfrand in ei-
nem flachen See treffen. Hier diimpeln einige flache Fischerboote.
Wie jeder groBere Ort hat auch Komra eine kleine Karawanserei, in
der die Helden unterkommen kénnen — und die tatsichlich eher ei-
nem mittelreichischen Gasthaus als einem klassisch tulamidischen
Bauwerk dhnelt.

ZEUGIIiISSE DES DRACHEN

Am Rande des Ortes erblicken die Helden bereits Zeugnisse der Herr-
schaft des Drachen. Die Ruinen einer abgebrannten Scheune ragen
aus dem toten Gras, und auf den Feldern um Komra herum findet
sich kein Vieh. Die hier lebenden Tulamiden sind drmlicher geklei-
det als die in Kerbal oder EI'Trutz. Generell ist wenig Betrieb auf den
StraBen, und fast hat man den Eindruck, die Leute reden sogar leiser.

DER_ITTECKERDRACHE

Auf dem Gestinge des Hebebrunnens in der Mitte des Dorfplatzes
sitzt Aberwitz, der griinbraune Meckerdrache, der die Bedingungen
Palandurs verkiindet hat. Schon von weitem ist sein Geschimpfe zu
hoéren: “Arbeitet nur, ihr kleinen Menschleins! Lasst Schweill und
Blut flieBen, wie es dem Herrn Palandur wohl gefillt! Du dal Ja, du!
Wias liimmelst du da herum? Mach dich an die Arbeit, husch-husch!”
Sobald Aberwitz die groBe Delegation aus dem Nachbarort kommen
sicht, trippelt er unruhig auf dem Balken hin und her, fragt dann die
Helden, wer sie seien und was sie hier wollen, um dann aufzufliegen,
um seinem Herrn Bericht zu erstatten. Natiirlich fliegt er nicht direke
in die nordwestlichen Hiigel, sondern zunichst nach Siiden aus dem
Dorf heraus.

Die kLEine TAnzerin

Der einzige Mensch, der munter und frohlich auf dem Platz vor dem
Gasthaus herumspringt, sobald Aberwitz fort ist, ist das junge Mid-
chen Shayla.

Shayla fragt die Helden neugierig aus, wer sie sind, woher sie kom-
men, was sie hier wollen, was sie alles erlebt haben, ob sie eine Sharisad
kennen, die eine Schiilerin annehmen wiirde, und derlei mehr.
Threrseits hilt sie keinerlei Informationen zuriick: Sie berichtet, dass
ihre Mutter Skila auf den Feldern des Herrn Rohal arbeitet, der der
Dortvorsteher sei (sie kann ihnen auch sein Haus zeigen). Sie moch-
te einmal Tinzerin werden und bt dafiir schon fleiBig, bis sie eine
Lehrmeisterin gefunden hat (sollte sich eine Sharisad, ein Rahja-Ge-
weihter oder ein anderer geeigneter Held in Ihrer Gruppe befinden,
ist die Begeisterung des Midchens kaum noch zu bremsen). Shayla
ernennt sich selbst zur persénlichen Fiihrerin der Helden und wird
ihnen mit viel Kleinmidchen-Charme simtliche Botenginge, Ein-
kidufe und dergleichen abnehmen, die die Helden von ihr erledigen
lassen wollen.

Informationen tiber den Drachen Palandur hat sie (auBer den allge-
mein bekannten) keine (siche Kasten auf der nichsten Seite). Sie ist
jedoch entriistet dariiber, dass “die GroBen dem Drachen nicht ein-
mal kriftig in den Hintern treten”. Denn Shaylas Mutter hat dem
Drachen simtlichen Schmuck als Tribut entrichtet, darunter auch

chen abenteuerlichen Unternehmungen abzubringen. Denn wenn sie
durch ihr Handeln den Kaiserdrachen erziirnen, sind es letztendlich
seine Freunde und Verwandten, die darunter zu leiden haben.

Der treuherzige Hassan weil3 wenig tiber den Drachen Palandur, aber
das wenige teilt er den Helden gerne mit: Der Drache herrscht seit
mindestens drei oder vier Monden tiber die Komraner Gegend, hat
sich aber bis jetzt noch nicht in den umliegenden Orten blicken las-
sen. Vorher hat Hassan noch nie von ihm gehért.

Shaylas Stirnband mit dem kleinen Amethyst, das sic von ihrer Grof3-
mutter geerbt hat.

Als Spielleiter liegt es in Threr Hand, Shayla den Helden so richtig
ans Herz zu legen, damit diese entsprechend motiviert sind, wenn das
Midchen dem Drachen geopfert werden soll.

Das GastHAUS

Im Fachwerkbau des giildenlindischen Stils errichtet, verfiigt das
Gasthaus iiber zwei Geschosse — unten sind Kiiche und Gastraum
(in dem man notfalls auch iibernachten kann), oben die eigentlichen
Schlafriume.

Eine Theke gibt es (wie in vielen Gasthiusern Mittelaventuriens)
nicht. Stattdessen befindet sich in der Mitte des Schankraums der
Lehmofen des Hauses, tiber dem ein Kessel hingt, in dem Tee oder
Eintopf gekocht wird. Die Preise sind fiir ein schlichtes Landgasthaus
erstaunlich hoch — natiirlich versucht man hier, so viel Geld wie még-
lich zu verdienen, um sich trotz des Drachentributs ein Uberleben si-
chern zu kénnen.

Die Wirtin des Hauses ist Beshilet, bei der man wie bei so vielen
Bewohnern dieses Landstriches kaum unterscheiden kann, ob sie
Mittelreicherin oder Tulamidin ist. Neben der Herberge und dem
Ausschank verdient sie sich mit unter der Hand verkauften alchimis-
tischen Tinkturen etwas hinzu. Zwar ist sie keine Meisterin der Alchi-
mie, versteht jedoch einige einfache Rezepte zu brauen. Die rundliche
Frau weil sich durchzuschlagen — und das ist in der tulamidischen
Minnergesellschaft manchmal ein kleines Kunststiick. Auch wenn sie
sich gutmiitig, freundlich und umsorgend gibt, handelt sie in Notsi-
tuationen doch immer nur zu ihrem eigenen Vorteil — wie die Helden
noch bemerken werden.

ErRSTE SCHRITTE

Beim Betreten von Beshilets Gasthaus werden die Helden von den
wenigen anwesenden Giste angestarrt, als seien sie der Drache selbst.
Hassan mietet sich in einer Kammer ein (gerne auch mit einigen Hel-
den zusammen, Einzelbetten hat das Haus ohnehin nicht zu bieten)
und erkundigt sich dann bei Beshilet nach dem Dorfvorsteher Rohal.
Nach einem kargen Mahl sucht Hassan den Dorfvorsteher auf, be-
steht jedoch darauf; allein zu gehen.

inFormationen

Holen die Helden noch in dieser Nacht Erkundigungen beim Dorfil-
testen ein, dem dngstlichen GroBbauern Rohal, wird dieser ihnen nur
unter Druck mitteilen, dass noch fiir diese Nacht eine Tributzahlung
an den Drachen geplant sei. Die Zahlung aus Kerbal traf sehr will-
kommen ein, um eine “dem Herrscher des Mhanaditales angemes-
sene” Tributleistung zu erméglichen. Natiirlich ist Rohal tiber jede
Gabe dankbar.

Ubrigens wissen nur Rohal, der ihn meist begleitende Schmied She-
fech und die Wirtin Beshilet vom Ubergabeort (der alten Ruine in den
Hiigeln nordwestlich des Ortes). Aber keiner der drei wird dies den
Helden auf die Nase binden — und Rohal versucht, eine Begegnung
mit den Helden ganz zu vermeiden, besonders, wenn sich ein Magier
unter ihnen befindet.

Jeder Dérfler kann den Helden mitteilen, dass der Drache bei sei-
nem ersten Besuch vor drei Monden die Scheune am Ortsausgang in
Brand gesetzt und damit gedroht hat, die Jungfrauen des Dorfes zu

8

verschlingen. Seitdem ist er nur noch einmal gesichtet worden, wie er  Ansonsten ist der Meckerdrache Aberwitz Palandurs ‘Statthalter’ —
tief tiber das Dorf hinwegging — danach vermisste man ein Kalb und  was viele fiir einen tiblen Scherz des Drachen halten, denn Aberwitz

die iibrigen Tiere musste man mithsam wieder zusammensuchen. macht seiner Rasse alle Ehre.

DRACHENSPURE

Untersuchen die Helden zum Beispiel die Scheune (etwa mit der Ingerimm-Liturgie BLICK IN DIE FLAMMEN, einem BLICK IN DIE
VERGANGENHEIT oder einer Fihrtensuchen-Probe +9), kénnen sie herausfinden, dass das Gebiude zwar von oben her abgebrannt
ist, jedoch an drei Stellen gleichzeitig Feuer gefangen hat — vor allem aber, dass mit Lampenél nachgeholfen wurde.

Lassen sich die Helden ein von dem Drachen getotetes Rind zeigen, kann ein Anatom oder Wundenheiler mit einer Probe +5 auf das
entsprechende Talent feststellen, dass kein groBer, sondern viele kleine Kiefer das Tier abgenagt und die Knochen gebrochen haben.

3. KapriteL: TriBvUT

AnGsT vID SCHRECKEN

Die Helden bleiben also mit einigen Dorfbewohnern zuriick, die sich
cinsilbig geben und betriibt wirken — die Bedrohung durch den Dra-
chen ist allen gegenwirtig. Fragen die l Helden die Dérfler tiber

‘den grofen Palandur’ aus, werden ~ diese noch stiller und

Eine TanzvorriHRUTIG

Shayla wird den Helden zuliebe an diesem Abend tanzen — ihr erster
‘6ffentlicher’ Tanz. Konzentriert auf der Unterlippe kauend versucht
sie ein wenig unsicher, ihre selbst erdachte Folge von Schritten und
Armbewegungen abzuspulen, dabei mehrfach erréten und einmal

misstrauischer. Aufern die Hel-
den gar die Absicht, das Dorf von
dem Drachen zu befreien, indem
sie ithn téten oder vertreiben, be-
knien die Dérfler sie geradezu,
davon abzulassen und abzureisen
— denn bei einem Fehlschlag ist
die Rache des Drachen dann ih-
nen und ihren Familien gewiss. | @
(Sollte den Helden nicht daran | |8
gelegen sein, mit den Dérflern |

Kontakt aufzunehmen, kénnen Lf"

Sie Beshilet oder einige der jinge- | |
il

ren Minner aus dem Dorfvorschi-
cken, die ihrerseits herauszufinden
suchen, was die Helden hier wol- | 4
len und ob sie eine Gefahr fiir ..\
die friedliche Koexistenz mit dem |4
Drachen darstellen.)

MMERKWURDIGE
FrRaGEN

Befindet sich in Threr Hel-
denrunde eine Frau, zicht die-
se bald die Aufmerksamkeit
zweier Minner auf sich — der
Briider Nareb und Ismeth. Die-
se blicken im Laufe des Abends
immer wieder zu ihr heriiber und

{
|
N

versuchen, sie in ein Gesprich zu verwi-
ckeln, indem sie immer wieder auf ihren Familien-

stand, ihre sexuelle Erfahrung und Ahnliches zuriickkommen — und
wenn es nicht anders geht, fragen sie auch direke, ob sie noch Jungfrau
ist ...

Je nachdem, ob es sich um eine wehrhafte Amazone oder eher eine
unerfahrene Magierin handelt, kénnten Sie sich entscheiden, statt
Shayla die Heldin als Jungfrauenopfer auszuwihlen. In diesem Falle
werden die Dérfler versuchen, die Frau von den Helden zu trennen
(etwa mit Hilfe von Beshilets Gift, siche unten), sie zu verschleppen
und dann am Ort des Geschehens (siche Spurensuche, S. 11) an die
Handlanger Palandurs zu ibergeben, also an Aberwitz und seine Ge-
fiahrten. Der Anfiithrer der Zwergdrachen wird dann die Heldin gegen
das Versprechen wieder freilassen, dass die Helden Perlzahn befreien
(siche auch Konfrontation, S. 11, sowie Kapitel 4: Allianzen ab Scite
12).

stolpern. Ansonsten verspriiht sie bei ihrer Dar-

G I.-V‘U" ot bictung Charme und Talent, das allerdings noch
IV~ 7 einer langen Ausbildung bedarf.
' \ Nutzen Sie diesen Auftritt wiederum dazu, dass
[/ & die Helden Shayla niher kennen lernen und sie
/ bl in ihr Herz schlieBen.

DiE DRACHETIJAGER_

Spit am Abend, nachdem die Helden
die Gelegenheit hatten, sich ausgiebig
mit den Dérflern zu unterhalten (und
sie eventuell iiber ihre Absichten zu
beruhigen), betreten drei weitere Per-
sonen die Herberge: die Drachenjiger
Portok und Janna mitihrem neuen Ge-
fahrten, dem Magier Fulmandor (sie-
he Dramatis Personae auf S. 15). Sie
sind gekommen, um “den Kaiserdra-
chen Palandur zu téten und seinen
Hort zu beanspruchen”. Wenn Sie
mochten, kénnen die drei Séldner
von der Magierin A'Sar al’Abastra
(siche Einleitung auf S. 6) in Fa-
sar angeworben worden sein,
falls die Helden dies nicht
sind (oder zusitzlich, A'Sar
will dann einfach auf Num-
mer Sicher gehen).
Wihrend der mysteriése Ful-
mandor und die geschmeidige Janna
sich eher im Hintergrund halten, poltert Portok her-
um, wischt die Sorgen der Komraner mit einem lauten Lachen beisei-
te und stellt sich als den Experten und die Helden als Dilettanten und
Versager hin — frei nach dem Motto: “Ihr kénnt nach Hause gehen,
wir sind ja jetzt da.”
Die Drachenjiger lassen sich nicht in die Karten blicken, erkundigen
sich aber natiirlich ihrerseits nach der Strategie der Helden und be-
zeichnen diese dann als véllig unzureichend und dilettantisch: “So
machen Anfinger das immer. Und dann gehen sie dabei drauf”, oder:
“Ah, ja, schon wieder so ein typischer Anfingerfehler!”
Portok ist der Konkurrent der Helden, den Sie ruhig zum ‘Hassob-
jekt” autbauen kénnen. Stellen Sie ihn so unsympathisch und tber-
heblich dar, wie nur méglich, dann wird der spitere Triumph um so
befriedigender. Lassen Sie ihn nach den Erlebnissen der Helden fra-
gen und unterbrechen Sie die Erzihlung des Spielers sofort mit einem
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“So was Ahnliches habe ich auch mal erlebt. Damals in Ysilia ...”, nur

um dann kurz eine Geschichte mit demselben Inhalt oder derselben
Pointe zu erzihlen, wie Ihr Held es beabsichtigte. Nutzen Sie scham-
los aus, dass Sie die erlebten Abenteuer Ihrer Helden kennen.

Girt!

Die Wirtin Beshilet hat genug von den Fremden — und hile sich fiir
eine Heldin. Im Lauf des Abends versetzt sie die Getrinke der Hel-
den und der Drachenjiger gleichermafien mit einer kleinen Dosis
Schlafgift, die insgesamt nicht schr lange hilt, jedoch ausreicht, um
die mit dem Gift begliickten Opfer auf ihren Zimmern einzusperren,
bis die Gesandtschaft um Rohal einen ausreichenden Vorsprung er-
halten hat.

Gestatten Sie giftkundigen Helden cine Sinnenschirfe-Probe +5, bei
deren Gelingen ihnen ein merkwiirdiger Geschmack auffillt. Bei ciner
folgenden Probe auf Heilkunde Gift +5 erinnert sich der entsprechen-
de Held, dass Schlafgift cinen solchen lakritzihnlichen Beigeschmack
hat ... aber dann ist es auch schon zu spit. Gestatten Sic allen Helden,
die etwas getrunken haben, eine Konstitutions-Probe +5, bei deren
Gelingen sie bei Bewusstsein bleiben, ihre Gliedmalen (wie auch ih-
re Zunge) aber nicht mehr bewegen kénnen. Schlaf wie Starre halten
fiir IW6 Stunden an.

Wenn cin Held beispielsweise simtliche Nahrungsaufnahme in der
Gaststitte verweigert und deswegen nicht vergiftet wird, oder wenn
Sic eine Hexe mit einem Besen oder einen Magier mit Dschinn in der
Gruppe haben, denen es natiirlich gelingen kann, den Vorsprung der
Dérfler wieder gutzumachen, dann gestatten ihnen ruhig ein Erfolgs-
erlebnis, indem sie entweder die ["Jbergabe des Tributs (und Shaylas)
an die Meckerdrachen beobachten kénnen oder durch das Verfolgen
der Heimkehrenden eine gute Vorstellung davon erhalten, wo die
Ubergabe stattgefunden hat (siche Die Ubergabe auf der nichsten
Seite).

Ein KLARUM PURUM ist um tibrigens 5 Punkte erschwert und kos-
tet 5 Astralpunkte. Bei einem geistesgegenwiirtigen Magier konnte die
Zauberdauer (7 Aktionen) sogar kurz genug sein, um das Gift vor der
Wirkung zu neutralisieren.
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SpieLER vOD GiFf

Befiirchten Sie, dass die Spieler es IThnen {ibel nehmen, einmal
ihrerseits von einer Meisterperson vergiftet zu werden, anstatt
selbst das Kukris auf die Klinge zu schmieren?

Sicherlich verursacht das Vergiften von Spielercharakteren, und
sei es nur mit Schlafgift, bei vielen Spielern einen tiblen Beige-
schmack, da die Helden gewissermalBen entmachtet und ihrer
Handlungsfreiheit beraubt werden. Oft wird solcher Giftein-
satz als ‘Spielleiterkriicke’ angesehen, um auf Biegen und Bre-
chen einen Plot logisch durchzusetzen. In Jungfrau in Néten
ist das Gift inneraventurisch logisch eingesetzt und kein unab-
dingbarer Bestandteil des Plots — Rohal, Hassan und Shefech
kénnen auch einfach versuchen, sich heimlich aus dem Ort zu
stehlen, ohne dass die Helden es mitbekommen.

Wenn Sie der Meinung sind, dass Thre Spieler beleidigt sind,
wenn Thre Helden vergiftet werden, kénnen Sie auf zweierlei
Arten vorgehen. Entweder Sie lassen das Gift weg und ersetzen
es durch ein ‘“Theaterspiel” der Dérfler, die eine Ablenkung an
einem Ende des Dorfes inszenieren, damit Rohal sich mit sei-
nen Minnern unauffillig aus dem Ort schleichen kann. Oder
Sie fangen an, Ihre Spieler daran zu gewéhnen, dass auch Th-
nen einmal ein Giftanschlag widerfahren kann. Dies ist be-
sonders dann anzuraten, wenn die Helden Ihrer Spieler selbst
gerne auf hinterlistige kleine Mittelchen zuriickgreifen.
Wichtig ist in einem solchen Fall, dass Sie Unauffilligkeit mit
Fairness verkniipfen: Ein paranoider Al'’Anfaner, der stets vor-
sichtig an seinen Getrdnken schnuppert und erst trinkt oder
isst, wenn er bei anderen keine Reaktion feststellt, sollte ebenso
von dem Gift ausgenommen bleiben (oder sogar eine Warnung
ausstoBen kénnen) wie die Leibwiichterin, die verkiindet, dass
sie keine Getridnke zu sich nimmt.

Sie sollten aber auf keinen Fall von allen Spielern Sinnenschir-
fe-Proben verlangen, wenn die Wirtin die Getrdnke bringt —
wiirfeln Sie diese lieber selbst in einem unauffilligen Moment
hinter Threm Spielleiterschirm.

ErRwACHEN

Die Helden erwachen in einer Kammer im oberen Stockwerk des
Gasthauses, finden allerdings die sich nach innen 6ffnende Tiir von
auBen festgebunden und die Fensterliden von auBen versperrt. Die
Waffen fehlen samt und sonders. (Beshilet hat sie in Sicherheit ge-
bracht, damit die Helden beim Erwachen keine ‘Dummbheiten” ma-
chen, gibt sie jedoch ohne zu zégern wieder heraus.)

Befreien sich die Helden aus der Kammer, erblicken sie auf der ge-
geniiberliegenden Flurseite eine aufgebrochene Tiir: Sie fithrte zu der
Kammer, in die die Wirtin die Drachenjiger gesperrt hat. Schon im
Haus héren sie Shila, die verzweifelte Mutter Shaylas, die auf dem
Marktplatz den Dorfiltesten und seine Leute zum Herzerbarmen
verflucht und versucht, die Bewohner zu bewegen, ihr zu helfen, ihre
Tochter zu finden. SchlieBlich fillt sie den Helden verzweifelt zu Fii-
Ben und bittet sie, Shayla zu retten. Sie stammelt, die Drachenjiger
seien schon aufgebrochen und hitten ihr verkiindet, ihrer Tochter sei
nicht mehr zu helfen, wenn der Drache sie bereits in die Klauen be-
kommen hitte.

Beshilet, die Wirtin, ist sich keines Fehlverhaltens bewusst. Sie macht
den Helden sogar Vorwiirfe, dass man wegen deren Hartnickigkeit
zu solchen Mitteln hitte greifen miissen. Tatsichlich versucht sie so-
gar, ihnen das Schlafgift mit auf die Rechnung zu setzen (was fiir je-
den Helden Kosten von fiinf Dukaten zusiitzlich verursacht).

Von Shila oder Beshilet kénnen die Helden schlieBlich die essentielle
Information erhalten: Die Ubergabe des Tributes war fiir Mitternacht
in der alten Ruine in der Hiigelkette angeplant — beide kénnen den
Weg dorthin zumindest grob beschreiben.

Achtung: Sollten die Helden geneigt sein, die Dorfler und Shayla we-
gen der Vergiftung sich selbst zu iiberlassen, sollten Sie versuchen,
dem in Gestalt von Shaylas Mutter Shila entgegenzuwirken. Die
Feldarbeiterin wird den Helden ihr gesamtes Hab und Gut, ihre Frei-
heit und notfalls sogar die eigene Tochter versprechen, damit sie diese
erretten. Wenn die Charaktere aber wahre Helden sind, wird es sol-
cher verzweifelter Mittel nicht bediirfen.

Dite UBERGABE

Folgen die Helden Hassan, Rohal und dem Schmied, miissen sie aus-
gesprochen schnell durch das nichtliche Hiigelgebiet hasten, um die
Ubergabe noch beobachten zu kénnen. Kommen sie (wie vermutet)
zu spit, begegnen die Minner ihnen auf dem Rickweg. Zwar sind
sie iiber die Opferung Shaylas nicht gliicklich, halten sie aber fiir not-
wendig — alle drei haben selbst Kinder, die sie mit dieser Tat schiitzen
mochten: “Sie dient dem Wohl der Gemeinschaft.”

Lassen die Helden sich die Ubergabe beschreiben, wird ein einge-
schiichterter Rohal erkliren, dass sie genauso wie die letzten beiden
Male vonstatten ging (kommen sie rechtzeitig, kdnnen die Helden die
Szene auch beobachten): Der Tribut wurde in einem Sack mit vier
Schniiren verstaut und in die alte Ruine im nahen Hiigelgebiet ge-
bracht. Dort sei Aberwitz, der Statthalter Palandurs gekommen, habe
sich den Tribut zeigen lassen und ihn nach eingehender Priifung fiir
angemessen erachtet. Ungewdhnlich sei nur gewesen, dass Aberwitz
das schlafende Midchen als Gabe fiir seinen Herrn zunichst gar nicht
habe akzeptieren wollen, bis man ihm versichert habe, dass sie eine
Jungfrau sei. Dann hitten die Minner die Ruine wieder verlassen.
Den Kaiserdrachen haben sie dort nicht geschen.

Konnten die Helden die Ubergabe beobachten, sind sie Zeugen ge-
worden, wie Aberwitz das Middchen aufgeweckt und es nach kurzem
Gesprich in die Berge gefiihrt hat — auf diese Weise gelangen die Hel-
den allerdings sehr schnell und direkter zur Drachenhéhle, als eigent-
lich vorgesehen. Der Sack mit dem Tribut wird tibrigens von drei oder
vier Zwergdrachen an den Schniiren angehoben und gemeinsam ab-
transportiert.

SPUREINSUCHE

Die alte Ruine zeichnet sich dadurch aus, dass sie auf der ‘Schulter’
cines langestreckten Hiigels sitzt und somit perfekte Anflugbedin-

gungen fiir einen Drachen bietet. Einige Mauern stehen noch, die
man als alterttimliche tulamidische Architektur erkennen kann, doch
zu mehr als dem Schutz vor drachischem Feueratem kénnen sie nicht
mehr dienen.

Die Ruine wird von den Dérflern eigentlich aberglidubisch gemieden,
so dass Sie als Spielleiter entscheiden kénnen, an die alten Mauern ein
weiteres kleines Szenario zu binden. Es handelt sich bei dem zerfalle-
nen Gebdude um den Tempel eines alten Boron-Kultes, der hier un-
terirdische Gruftkammern angelegt hat. Eine kénnte das Grab cines
Magiers und Echsenforschers enthalten, in dem vergilbte Dokumente
auf einen alten Echsentempel im Raschtulswall mit kostbaren Wand-
bildern verweisen.

Oder einer der Helden findet das Siegel eines eigenen Vorfahren an
einer der Griifte und kann ein magisches Familienerbstiick bergen,
wird dabei jedoch mit einem Boron-Fluch belegt, der sich tiber meh-
rere Tage hinweg langsam bemerkbar macht. Nur ein Zurtickbringen
des Artefaktes und eine Neusegnung des Grabes kann den Fluch wie-
der von dem Helden nehmen.

Am Ubergabeort ist von Shayla nichts zu sehen. Ein Fihrtenleser
kann die Spuren der drei Ménner entdecken, jedoch keine Drachen-
spuren. Die Stelle, an der der Beutel mit dem Tribut lag, ist auf diese
Weise recht einfach zu finden. Eine besonders sorgfiltige Spurensu-
che (Fihrtensuchen-Probe +5) erdfinet, dass Shayla zu FuBl wegge-
fithrt wurde.

Der AUFTRITT DES DRACHET

Sind die Helden bei den Zwergdrachen ‘auffillig geworden’ (etwa,
weil sie beim Herumstobern in den Hiigeln viel Krach gemacht ha-
ben), duBert sich dies in einer dirckten Reaktion des grofien Palandur.
Auch wenn die Helden die Drachen nicht auf sich aufmerksam ma-
chen, fliegt Palandur mit seinem Gefolge irgendwann zum Dorf hin-
iiber, um Prisenz zu zeigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder dringt es an eure Ohren: das rhythmische Rauschen gi-
gantischer Schwingen. Ein wiitender Schrei hallt iiber die Land-
schaft. Im jungen Licht des dimmernden Morgens kreist der
massige Drachenleib tiber dem Hiigel, in der einen Klaue einen
Beutel, in der anderen eine kleine Gestalt mit schwarz wehen-
dem Haar — das muss Shayla sein.

Im Gefolge des prachtvollen Kaiserdrachen schwirren drei kleine
Drachengestalten einher, die dort so winzig wie Fliegen neben
cinem Pferdekopf wirken. Nach einer letzten Runde und einem
weiteren zornigen Schrei wendet sich der Drache nach Stidwes-
ten — in die Richtung, in der Komra liegt.

Konrrontation

Vordringliches Ziel Palandurs ist, die Helden einzuschiichtern und
fortzulocken. Gelingt dies nicht, kénnen die Helden den Spuren
Shaylas bis zu der Drachenhéohle folgen, deren Eingang keine 3
Schritt hoch ist (beschreiben Sie dies — vielleicht kommt einer der
Spieler ja darauf, dass dies fiir einen Kaiserdrachen ganz schon klein
ist). Schleichen sie hier umher oder legen es gar auf cine Konfronta-
tion an, versucht Aberwitz sie mit der méglichen Riickkehr des Dra-
chen von Akten der Gewalt abzuhalten — und behauptet, Shayla sei
nicht mehr da, der Drache habe sie mitgenommen. (Dies ist eine
dreiste Liige — in Wirklichkeit spielt Shayla in einer der Hohlen mit
Goldspiclzeug aus dem Tribut.)

Finden die Helden die Drachenhéhle, sollten Sie cinen der Zwergdra-
chen, etwa Karfyriol, aufgebracht mit der Botschaft zuriickkehren las-
sen, dass Perlzahn in die Hinde der Drachenjiger geraten ist — die
Séldnerin Janna hat sie mit einem gut gezielten Armbrustbolzen vom
Himmel geholt. Gehen Sie dann direkt zum Abschnitt Pldne schmie-
den (S. 12), und lassen Sie die erste Kontaktaufnahme bei der Dra-
chenhohle stattfinden.
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Die Séldner haben derweilen die Gegend durchkimmt und sind
Rohal und seinen Begleitern auf deren Riickweg begegnet — sic wissen
also vermutlich, dass dic Helden einen Vorsprung haben. Als dann
der zornige Palandur mit den Meckerdrachen im Gefolge auf das
Dorf zuraste, schoss Janna die Funkeldrachendame Perlzahn mit ih-
rer Armbrust vom Himmel, so dass Portok, Fulmandor und sie die
Drachin aus dem Gefolge des groien Palandur mit einem Netz ge-
fangen setzen und ‘zur Befragung’ in den Ort schleifen konnten.
Sobald die Helden zuriick ins Dorf kommen, befindet sich ganz Kom-
ra auf den Beinen: Die zornigen Dérfler stchen mit Steinen und Mist-
gabeln vor dem Gasthaus, in dessen Stall die Drachenjiger Perlzahn
cingesperrt haben — simtliche Pferde befinden sich frei im Innenhof
des Gasthauses. Die Dérfler haben den erziirnten Drachen iiber das
Dorf niedergehen schen und meinen auch, den Grund dafiir zu ken-
nen: die fremden Drachenjiger (also auch die Helden!). Niemand ist
wirklich mutig genug, einen Angriff zu wagen, doch von nun an ist es
mit dem Kooperationswillen er Dérfler eindeutig vorbei.

Perlzahn ist nun die wahre Jungfrau in Néten — denn Shayla geht es
in ihrer ‘Gefangenschaft’ gut: Die Zwergdrachen wissen so gar nichts
mit ihr anzufangen und fragen sich nachhaltig, was die grofen Dra-
chen an Jungfrauen denn blof so interessant finden. Die Funkeldra-
chin hingegen wird von den Drachenjigern gequilt, um den Hort des
Drachen preiszugeben — und dass die Séldner auf die ‘Liige’, es gibe
gar keinen Palandur, nicht hereinfallen, ist ja sonnenklar. Sollten die
Helden ebenfalls mit dieser Ausrede kommen, werden sie diese als
leichtgldubig und dumm bezeichnen.

Einwinde der Helden, Perlzahn herauszugeben oder gar freizulas-
sen, werden mit einem polternden Lachen Portoks oder dem mys-
teriosen Schmunzeln Fulmandors quittiert — Janna ignoriert solche
Vorschlige ganz. Drache ist Drache, Hauptsache man kommt an den
Hort heran und verdient sich die Primie. Den Soldnern ist egal, was
mit Shayla geschicht — sie halten sie ohnehin bereits fiir tot. Einem
Austausch werden sie ganz gewiss nicht zustimmen.

VERZWEIFLUINIG

Kommen die Helden ohne Shayla zuriick ins Dorf, wird deren Mut-
ter Shila schier verzweifeln. Sie verdammt ihre Mitbewohner und ruft
Fliiche auf Komra herab, denn nun ist ihre letzte Hoffnung gestor-
ben. Allein Versprechungen der Helden, ihre Tochter zuriickzubrin-
gen, konnen sie halbwegs beruhigen. Ansonsten wird sie wegen ihrer
unablissigen Anklagen bald von Rohal vor die Tiir gesetzt und von
den Dérflern aus dem Ort vertrieben.

Erfahren die Dérfler von einem eventuellen Vorhaben der Helden,
Perlzahn gegen Shayla auszutauschen, werden sie alles daran setzen,
eine solche Aktion zu verhindern — mit Ausnahme Shilas natiirlich,
die die Helden nach Kriiften unterstiitzt.

Das SPief3SGEsPann

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Plaatz da! Macht Platz! Wo geht’s hier zum Drachen?”

Durch die Menge auf dem Dorfplatz schieben sich Zwerge, und
zwar sicben von unterschiedlicher GroBe, wohlgeordnet nach
aufsteigender GroBe und Statur — ein eigenartiges Bild. Der
kleinste und vorderste von ihnen verscheucht immer wieder die
aufgebrachten Déorfler, die thnen auch bereitwillig Platz ma-
chen. Mit Lederschlaufen tiber die Schultern gehingt, tragen die
sicben Zwerge eine gigantische Waffe — einen 4 Schritt langen
SpieB, der fiir dic Hand eines Riesen gemacht scheint.

Dieser Zwergentrupp aus Angralosch im Raschtulswall ist eines
der legendidren SpieBgespanne — vier von ihnen fithren zusammen

den sogenannten Drachentéter, um damit eine entsetzliche Durch-
schlagskraft zu erzielen, wihrend die anderen beiden mit Axten und
Armbriisten Riickendeckung geben. Wo Drachen sind, sind diese
SpieBgespanne nicht weit, und in den Hallen der Zwerge singt man
die Geschichten der Spiefigespanne, die tatsichlich Drachen erlegt
haben, noch iiber Jahrhunderte.

Den Helden sollte die Ankunft des SpieBgespanns spiter deutlich
machen, dass sich nun das ‘6ffentliche Auge’ auf Komra und den ‘gro-
Ben Palandur’ erhéht hat und ein wiirdiger Abgang fiir den Drachen
notwendig ist, damit die Drachenjiger und die ganze Region davon
iiberzeugt sind, dass der Drache tot ist.

PLANE SCHIMIEDEN

Den Helden wird sicher bald klar sein, dass man Perlzahn als Geisel
gegen Shayla austauschen kénnte, so dass sie ihre Krifte darauf rich-
ten werden, sich der verletzten Funkeldrachendame zu bemichtigen.
Noch wihrend sie Pline schmieden, wie dies anzustellen sei, wird der
Meckerdrache Aberwitz unauffillig zu ihnen Kontakt aufnehmen: Er
sitzt in threm Gasthauszimmer auf dem Fensterbrett (falls die Helden
umgezogen sind, landet er in threm Lager auf dem Ast eines nahe ste-
henden Baums oder Ahnliches).

Aberwitz wird die Helden erst ausgiebig beschimpfen, wie es seine
Art so tut: “Vermaledeite Bodenkriecher seid ihr alle! Stinkende Kalt-
bliiter! Ach was, kurzschniuzige Weichhiuter seid ihr! U-u-und bru-
tale Fliigeldurchbohrer, jawoll!”

Letzteres sollte die Helden eher amisieren als beleidigen und kann
als Uberleitung zum nichsten Thema dienen: Aberwitz will sein
‘Perlzihnchen’ zuriick und bietet im Gegenzug “im Auftrag seines
Herrn” Shayla als Geisel. Als Grund nennt er, der groBe Palandur ha-
be einen Narren an dem niedlichen Funkeldrachen gefressen.

Wenn es machbar erscheint (und die Helden nicht allein irgendwo in
der Wildnis kampieren), konnen Sie in diese Unterredung den Séld-
ner Portok oder Shila hereinplatzen lassen, nachdem er oder sie sich
mit auf der Treppe polternden Schritten angekiindigt hat (“Verdammt
noch mal, hier stinkt es doch nach Schwefel!”), so dass die Helden
den zappelnden (und Feuer niesenden) Aberwitz schnellstméglich
unter einem Mantel oder einer Decke verbergen miissen — ein solches
Slapstick-Element verleiht der Stimmung der Szene noch die rechte
Wiirze.

Vielleicht verlegen die Helden die Unterredung danach an einen et-
was ruhigeren Ort. In jedem Fall werden sich nach der Storung auch
die Drachen Goldschuppe und Karfyriol aus ihren Verstecken trauen
und zu der Gruppe gesellen — was den Helden nur zum Vorteil ge-
reicht, denn im Gegensatz zum cleveren Aberwitz ist der kriftigere
Goldschuppe nicht der Hellste.

Wenn die Helden ihre Sache schlau anstellen, kénnen sie zum Bei-
spiel Goldschuppe die Wahrheit aus der schmauchenden Nase zichen:
dass es keinen ‘grofen Palandur’ gibt, dass der Schwarm Zwergdra-
chen den bésen Drachen vermittels einer Illusion vortiuscht — man
muss ja irgendwie seinen Hort verdienen! — und dass die kleinen Dra-
chen cigentlich gar nicht wissen, was sie mit dem Middchen nun an-
fangen sollen.

Aberwitz malt den Helden die schlimmsten Bilder der Qualen Perl-
zahns unter den Folterwerkzeugen der Séldner aus und bittet sie,
sic zu befreien — sie habe gerade Eier gelegt, diec nun ohne Mutter
ausgebriitet werden miissten! Falls monetire Entlohnung notwendig
sein sollte und die Helden sehr hart verhandeln, kénnen sie Aberwitz
schlieBlich sogar dazu bringen, ihnen Teile des Hortes zu versprechen
(vielleicht sogar einen magischen Gegenstand) oder die Riickgabe des
ganzen Hortes an die Dérfler.

Schlussendlich sollte den Helden klar sein, dass sie nicht nur Perl-
zahn aus den Hinden der Soldner befreien miissen, um Shayla zu
befreien, sondern auch den Mythos des groBen bésen Drachen ver-
nichten, um die Region zu befrieden und eventuell die Meckerdra-
chen zu schiitzen.
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| Da Thre Helden selbst entschei-
den sollen, wie sie das Abenteuer
beenden, seien im Folgenden mehrere
Losungsansitze vorgestellt. Allen diesen
Méglichkeiten ist gemein, dass die Soldner
Fulmandor, Janna und Portok noch immer nach
dem ‘groBen Palandur’ suchen und die Helden
schnell vorgehen miissen, da sie ansonsten mit
einem mdglichen Tod der Geisel Perlzahn jeden
Vorteil verspielen. Zudem setzt sich das zwer-
gische SpieBgespann sogar noch zielstrebi-
ger auf die Fihrte des Drachen, als die
Soldner dies getan haben. Werden die Zwerge
allerdings misstrauisch, dass die Helden eventuell
‘mit dem Drachen unter einer Decke stecken” kénn-
ten, heften sie sich méglicherweise an deren Fersen,
was zu zusitzlicher Behinderung fiihrt — und nebenbei
muss ein Drache glaubhaft getotet werden.

Die RETTUNG DER [UNIGFRAU

Perlzahn aus den Hinden der Séldner zu befreien, kénnen die Hel-
den aufvielerlei Weisen bewerkstelligen. Die naheliegendste ist sicher-
lich eine waghalsige Befreiungsaktion (vielleicht durch eine Illusion
oder andere Magie unterstiitzt), die das Misstrauen der Séldner aber
schnell auf die Helden richten wird. Wenn die Helden dann noch den
‘Drachen erlegen’ und mit dem ‘Hort’ zuriickkehren, haben sie ein
paar eingeschworene Feinde gewonnen.

Eine andere Moglichkeit stellt der Austausch der Funkeldrachin ge-
gen die Beschreibung des Weges zur Drachenhohle dar. Dies ist eine
wenig spannende Losung, da die Helden damit den Séldnern die

5. KariTerL: FEVER vniD STaHL

Handlung tiberlassen. Selbst wenn diese auf eine verlassene Hohle
mit nur kleinem Hort stoen, werden sie Perlzahn zunichst nur ge-
gen ein Unterpfand austauschen (entweder einen der Helden als Gei-
sel oder einen wertvollen Gegenstand wie etwa einen Zauberstab).
Versuchen die Helden, die Angroschim als Helfershelfer hinzuzu-
zichen, haben sie ihr Problem cher verdoppelt als minimiert. Selbst
wenn es den Helden gelingt, die Zwerge davon zu tiberzeugen, dass
es in Wirklichkeit keinen groBen Drachen gibt: Den Zwergen sind al-
le Drachen verhasst — seien diese nun klein oder gro8. Und das Letzte,
nach dem ihnen der Sinn stehg, ist es, einem Drachen zu helfen.

Der direkteste — aber auch der ungeschickteste — Weg ist ein Kampf
mit den Séldnern. Besonders Janna und Portok sollten den Helden
von ihren Fihigkeiten her deutlich Gberlegen sein, und auch Ful-
mandor kennt mindestens einen eftektiven Kampfzauber. Seien Sie
im Fall einer so unnétigen Konfrontation hart, was den Ausgang des
Kampfes angeht!

Letztlich kénnen die Helden Perlzahn leicht zuriickkaufen, wenn der
‘groBe Palandur’ als tot oder verjagt gilt. Tun die Helden dies nicht,
werden die Séldner sie “zur Deckung unserer Unkosten” auf dem Fa-
sarer Basar verhokern.

in pie FLUCHT GESCHLAGEN

Mit einigen blutigen Verbinden und dem Hort aus der Drachenhoh-
le kénnen die Helden den Dérflern schnell vorgaukeln, dass sie den
Drachen vertrieben haben. Das macht diese zwar noch nicht recht
gliicklich, da sie die nidchsten paar Jahre in ewiger Furcht vor Palan-
durs Riickkehr und Rache leben werden, 16st das Problem aber vor-
erst.
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Die Séldner und das SpieBgespann aber werden weiterhin die Ge-
gend durchsuchen — besonders den Zwergen geht es ums Prinzip,
nicht um die verschreckte Bevolkerung. So wiirde diese Lésung be-
deuten, dass die Funkeldrachen aus ihrer schonen Wohnhohle aus-
zichen und sich eine neue Heimat suchen missten. Da das mit den
Dracheneiern im Moment nicht leicht zu bewerkstelligen ist, werden
sie diesem Weg nur ungern zustimmen.

Einem DrRacHED zu TOTED

Die cleganteste Losung des Abenteuers stellt ohne Zweifel cine er-
folgreiche Erlegung des ‘Drachen’ dar — am besten vor den Augen an-
derer Drachentster oder der Dérfler selbst.

Dies erfordert von den darin vermutlich recht ungetibten Helden ei-
ne Theaterinszenierung sondergleichen. Die Art des Todes will aus-
gesucht sein, der Ablauf des Kampfes mit Karfyriol, dem begabtesten
Illusionisten des Schwarms, abgesprochen sein, eine geeignete ‘Biih-
ne’ ausgesucht werden etc.

Vorgetiduschte magische Attacken (moglicherweise sogar nicht magie-
begabter Charaktere, die nur diese Rollen spielen), besonders gezielte
Bolzen und Pfeile, schlieBlich ein Kampf Ritter gegen geschwichten
Drachen auf der Erde mit dem finalen Sturz des Drachen iiber eine
Klippe (so dass der Leichnam nicht geborgen werden kann) sollte
wahre Wunder wirken, um die Séldner und Zwerge zu tiuschen.
Fiir eine solche Theaterdarbietung sollten Sie Thre Spieler zum Aus-
spielen der Werte Threr Helden anregen: Ein tapferer Rittersmann
aus Weiden spielt vermutlich so gut Theater wie Sean Connery eine
Ballerina. Aber gliicklicherweise werden die Drachenjiger ja nur zu
schen bekommen, was sie sechen wollen, so dass keine groBen Leistun-
gen gefordert sind.

Dramatis PERSONMAE

DER GROBE PALATIDUR_

Der ‘groBe Palandur’ ist nur eine Illusion. Tatsichliche Drahtzicher
des ‘Herrschers vom Mhanadital’ sind die Zwergdrachen, die die
Schnauze voll davon haben, als possierliche SchoBtiere belichelt zu
werden. Im Verlauf des Abenteuers wichst den Zwergdrachen ihr Ge-
spinst jedoch tiber den kleinen Kopf, denn die Menschen (und Zwer-
ge) nehmen solcherlei Dinge ernster, als sie erwartet haben.

DiE ZWERGDRACHET

Die Zwergdrachen sind teils Funkeldrachen, teils Meckerdrachen, die
bis auf Karfyriol nur beschrinkt magisch begabt sind. Sie haben als
Trupp simtliche Spuren gelegt, die die korperliche Anwesenheit des
Drachen bezeugen sollen (eine niedergebrannte Scheune, totes Vieh,
Knochen auf dem Weg zur Ruine etc.).

Wenn Sie méchten, kénnen Sie den einzelnen Drachen noch weitere
einfache Zauber zuordnen, wie etwa BLITZ DICH FIND oder
BANNBALADIN. Diese sollten am chesten aus dem Bereich der I/-
lusion oder der Hellsicht stammen (orientieren Sie sich an der Liste
verfiigbarer Spriiche der Scharlatane in AZ 134).

Die Drachen versuchen so gut es geht einem Kampf aus dem Wege zu
gehen und setzen stattdessen lieber ihre Zauber zur Verteidigung ein.

ABERWIiTZ

Der grinbraune Meckerdrache Aberwitz ist der kriminelle Kopf der
Zwergdrachengruppe. Er ist schlau, verschlagen und wachsam. Stets
vermutet er hinter harmlosen Taten oder Aussagen gegen ihn gespon-
nene Intrigen oder gar einen Verrat — mit einem Wort, Aberwitz ist
paranoid.

Der kleine Drache hat genug davon, belichelt und herumgeschubst
zu werden, und méchte ‘groB} ins Drachengeschift einsteigen’ — und
mit Perlzahn seine Drachenkinder groBzichen.

Stellen Sie Aberwitz als geltungsbediirftigen ‘Mastermind’ mit Ten-
denz zum GréBenwahn dar, der einem James-Bond-Film entsprungen
sein konnte. Er schubst seine Untergebenen (also seine Mitdrachen)

Auf diese Art kann man mehrere Fliegen mit einer Klappe schlagen:
Der Mythos des Drachen wird endgiiltig beendet, so dass die
Zwergdrachen weiterhin in ihrer Héhle die Eier ausbriiten kénnen.
Die Helden ernten den Ruhm als ‘Drachentéter’ und vielleicht sogar
eine Belohnung der Dérfler. Diese wiederum haben nun ihre Ruhe,
so dass deren Dankbarkeit den Helden gewiss ist. Und wenn die Hel-
den den Namen des Auftraggebers der Séldner erfahren haben, kén-
nen sie sich bei thm vielleicht sogar noch einen Teil der Belohnung
ergattern.

Das rinaLE FinmaLEe

Mit der Dankbarkeit der Dérfler, eventuell dem Hass der erfolglo-
sen Drachenjiger und vielleicht um ein, zwei Stiicke aus dem Hort
reicher kénnen die Helden dieses Abenteuer beenden. Zudem kon-
nen Sie als Spielleiter noch 200 Abenteuerpunkte pro Held verteilen,
dazu je nach Ablauf Spezielle Erfahrungen im Bereich Uberreden,
Sich Verkleiden und Uberzeugen, wenn die Spieler sich auf das The-
aterstiick eingelassen haben (falls vorhanden, auch auf Schauspicle-
ret).

Shila wird mit ihrer Tochter Shayla Komra tibrigens sehr bald ver-
lassen — hier hilt sie nichts mehr. Begleiten die Helden die beiden
in cine groBere Stadyg, ist sic ihnen sehr dankbar — und wenn sie der
Feldarbeiterin irgendwo eine neue Stelle oder der Tochter gar eine
Lehrmeisterin im Tanzen vermitteln kénnen, sind die beiden dem
entsprechenden Helden lebenslang zu Dank verpflichtet.
Moglicherweise ergeben sich fiir Thre Spieler ja noch andere Ankniip-
fungspunkte zu einem Folgeszenario — ob es sich nun um Drachen,
Drachenjiger oder Drachenartefakte handelt.

eigenwillig umher, hackt auf allen herum und bezichtigt jeden der
Dummbheit. Trotzdem sollte er als liecbenswertes und siiies SchoBtier
das Mitgeftihl der Helden erregen — was natiirlich das Letzte ist, was
er will.

Zauber: CHAMAELIONI, ADLERAUGE, SENSIBAR

PERLZAHD

Die perlmuttfarben schimmernde Funkeldrachin Perlzahn, oder ‘Perl-
zihnchen’, wie Aberwitz sie gerne nennt, ist eine echte Kunstlieb-
haberin. Fiir einen schén gearbeiteten Silberlsffel gibe sie ihre linke
Kralle, fiir ein kunstvolles Amulett aus Zeiten der Diamantenen Sul-
tane die rechte. Gold, Schmuck und Kunstgegenstinde wirken ge-
radezu hypnotisch auf Perlzahn, die ihre Augen nicht davon lassen
kann (und sich nur ungern von ihrem Hort trennt).

Nur eines ist Perlzahn nach wichtiger als der Hort: Sie wird Mutter.
Vor einigen Tagen hat sie drei Eier gelegt, die sie nun in ihrer Dra-
chenhdhle mit ihrem Feueratem warm hilt. Wer sich an ihrem Nest zu
schaffen macht, wird sehen, wie sich die kleine Elster in eine klauenbe-
wehrte Furie verwandelt, die plotzlich gar keinen SpaBl mehr versteht.
Durch den Bolzenschuss und die Quilereien der Séldner ist sie aller-
dings so weit ihrer Mdglichkeiten enthoben, dass sie zu einer jungen
Frau in Néten’ wird — eine Jungfrau’ ist sie selbstredend nicht mehr.
Zauber: AUREOLUS PERLGLANZ, CHAMAELIONI, MOTORI-
CUs

GOLDSCHUPPE

Der zitrinfarbene Goldschuppe ist wie Perlzahn ein Funkeldrache.
Er ist der ‘Muskel’ der Truppe und (fir einen Zwergdrachen) zu er-
staunlichen Stirkeleistungen imstande, ansonsten jedoch ein wenig
einfiltig und pessimistisch. Goldschuppe vertraut auf Aberwitz und
ist der geborene Mitldufer — der erkannt hat, dass andere cleverer sind
alser.

Da er nicht ganz so helle ist, wird ihm noch am chesten das Geheim-
nis entschliipfen, dass der ‘groBe Palandur’ nur ein Trugbild ist.
Zauber: ATTRIBUTO (Kérperkraft und Konstitution, beide nur auf
sich selbst), AUREOLUS GULDENGLANZ, PLUMBUMBARUM
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KaRrRFYRiOL

Der dunkelgriine Meckerdrache Karfyriol ist die Figur der Truppe,
die die ganze Intrige erst moglich macht: Karfyriol ist fiir einen
Zwergdrachen erstaunlich stark magisch begabt und verfiigt tiber ei-
nen machtvollen Zauber: den BLENDWERK. Damit kann er beweg-
te dreidimensionale Bilder erschaffen, um dann mit einem AURIS
NASUS Geriusche, Geriiche oder Ahnliches hinzuzufiigen. Karfyri-
ol hasst Menschen, besonders Magier und Alchimisten, da er einst von
cinem experimentierfreudigen Magier als SchoBhiindchen gehalten
wurde, bis ihm die Flucht gelang. Aus dieser Zeit hat er eine verkriip-
pelte Kralle davongetragen.

Zauber: BLENDWERK, AURIS NASUS, AUREOLUS (als Spon-
tane Modifikation auch in verschiedenen Farben), FAVILLUDO,
KLICKERADOMMS, KUSCH!, VOCOLIMBO, MENETEKEL,
MOTORICUS

DieE DRACHENjAGER_

PORTOR VNID janma

Janna und Portok sind waschechte Drachenjiger. Sie haben schon ei-
niges erlebt und tatsichlich bereits etliche Baumdrachen und Tatzel-
wiirmer besiegt oder vertrieben — an einem Kaiserdrachen haben sie
sich bis jetzt allerdings noch nicht versucht. Da die Berichte tiber
den ‘grofien Palandur’ jedoch erst kiirzlich aufkamen und ein Kaiser-
drache sich tblicherweise nicht mitten in besiedeltem Land nieder-
ldsst, vermuten sie, dass es sich bei ihm um ein Jungtier handelt, mit

dem sie gut fertig werden kénnen. Konkur-
renz moégen die beiden nicht — und sie schre-
cken vor keinen Methoden zuriick, um ihr
Ziel zu erreichen.

Janna stammt aus Aranien und ihnelt den
nach diesem Land benannten Katzen: Sie ist
schnell, gewandt und aggressiv. Mit Armbrust
und Sibel kann sie gut umgehen und be-
herrscht ihre Pferde selbst in der Nihe von
kleineren Drachen sehr gut. IThr unzihmbarer

Hass auf alle Drachen stammt von der Attacke eines Baumdrachen,
der ihr Dorf und ihr halbes Gesicht verbrannte — seitdem versteht sie
mit solchen Kreaturen keinen Spall mehr.

Janna

Sébel:INI'15+W6 AT 14 PA 13 TP1W+3 DKN
Eisenwalder (Armbrust, Magazin mit 10 Schuss):  INI 15+W6
FK 19 TP 1W+3

LeP 31 AuP33 K012 RS 2 MR 7
Mandver: Wuchtschlag, Finte, Ausfall, Binden
Wichtige Sonderfertigkeiten: Schnellladen, Scharfschiitze

Ausweichen 11

Der Svellttaler Portok ist ein polternder und
lauter Séldner, der sich auf Drachen spe-
zialisiert hat. Die Drachenhorte locken ihn
ebenso wie die Tatsache, dass man mit ent-
sprechendem Sachverstand fast den gesam-
ten Drachenleib zerlegen und an Magier und
Alchimisten verhokern kann. Der hohe Ge-
winn rechtfertigt das hohe Risiko. Nebenbei
ist Portok eitel und méchte sich gern mitdem

Titel eines Drachentéters schmiicken kon-
nen. Aber dafiir muss er einen ‘groflen’ Drachen erlegen — einen wie
den ‘grofien Palandur’ ...

Portok

Anderthalbhédnder:INI 10+W6 AT 15 PA 14 TP1W+6 DKN
LeP 35 AuP36 KO 15 RS 5 MR 5 Ausweichen 9
Mandver: Wuchtschlag, Ausfall, Binden, Entwaffnen, Niederwerfen

FuLmanpor
Fulmandor ist ‘der Neue’ im Gespann: Jan-

na und Portok hielten es fiir nétig, sich mit
einem Magier zu umgeben, wenn man gegen
einen waschechten Kaiserdrachen zieht, und
so fielen sie wie die meisten Menschen auf
Fulmandors mysteriéses Gehabe herein.

Der groigewachsene, gutausschende Tula-
mide mit langem, schwarzem Haar und glii-
henden Augen umgibt sich mit Mysterien

iiber Mysterien. Er hat Geriichte von der Fa-
sarer Antimagicakademie gehort und behauptet, aus Fasar zu stam-
men und dort auf einer geheimen Magicrakademic die Kunst der
Magie erlernt zu haben, die thn zum Leibwichter pridestiniere (aber
natiirlich kein Siegel ausgibt). Tatsdchlich beherrscht Fulmandor ne-
ben seinen Standardspriichen AURIS NASUS, ATTRIBUTO (nur
selbst) und MOTORICUS so illustre Zauber wie ARMATRUTZ,
BANNBALADIN und FULMINICTUS - illuster fiir einen scharla-
tanischen Trickbetriiger wie ihn zumindest.

Fulmandor gibt sich arrogant, ein Zug, den er bei Magiern am hiu-
figsten beobachtet hat. Er ‘spricht nicht mit Wiirmern’, isst allein,
blickt Stérenfriede diister und ungeduldig an und greift schon mal zu
cinem HORRIPHOBUS, um sich den nétigen Respekt zu verschaf-
fen. Nur die magischen Fihigkeiten, eine Illusion selbst zu durch-
schauen oder die Wahrheit aus anderer Leute (oder Drachen) Geist
zu lesen, beherrscht Fulmandor nicht...

Normale Kampfwerte braucht Fulmandor nicht unbedingt — der
Scharlatan ist im physischen Kampf nicht getibt. Die wichtigen Zau-
ber neben den oben genannten sind IGNORANTIA, IMPERSONA
und HARMLOSE GESTALT (teilweise in gildenmagischer Repri-
sentation) — ansonsten noch entsprechende Spriiche aus der scharla-
tanischen Tradition (siche AZ 134), besonders der Illusion.

LeP25 AuP28 AsP38 RSO MR 6

Das ZzWERGISCHE SPiESGESPATIIII

Die sieben Brillantzwerge Thaschin, Thalaschin, Thamurschin, Tha-
schurmin, Schumarschin, Muschartim und Mischurtan sind Vettern,
die gerade mit ihrem gesamten Volk nach Angralosch im Raschtuls-
wall gezogen sind (siche Berge aus Gold). Von frither Kindheit an iib-
ten sie sich am Drachenspie, da sie die optimale GréBenverteilung
fiir die Waffe aufwiesen. Wie bornlidndische Holzpuppen ist der eine
immer ein Stiick grofer als sein Vormann. Thaschin Sohn des Thu-
roschan ist der Wortfiithrer der sicben — und als kleinster der Kopf des
Gespanns.

Im Abenteuer dienen die Zwerge zwar als Humorelement, aber den-
noch sollten Sie es im Ernstfall mit diesem Humor nicht tibertreiben.
Die Zwerge verstchen ihr Handwerk — und ihr Hass gegen Drachen
beruht auf einer langen und blutigen Tradition.

Da die Zwerge keine Feinde der Helden sind, verzichten wir hier
auf Angaben von Werten. Sollten die Helden die Zwerge dennoch
zu cinem Kampf provozieren, kénnen Sie sich fiir jeden ecinzelnen
an Portoks Werten orientieren — jeder trigt einen Lindwurmschliger
(IW+4) fiir den Einzelkampf. Fiir den Kampf mit dem Drachentéter
siche MBK 41 und 82 und Aventurisches Arsenal sowie S. 86.
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" Ein UnTieEr zv jaGEN

Ein ABENTEVER FUR3 — 5 ANGEHENDE HELDEII vnD EilTEIT ERFAHREIEI
IMeister von Erias Movssa. Mit Dank an STeranm Kyppers, Tina HaGoer,
ATDREAS DOPFER VIID DIiE AIDEREIN DRAKOLOGEI.

EinLeitfuvnc

»Durosch Angrax Moratorlosch Mortar Xorlosch ka Drax«

—Rogolan-Inschrift iiber dem Eingang der Drachenkampf-Akademie
zu Xorlosch, die Ubersetzung lautet etwa »Gemeinschaft der Kiampfer/
Bewohner der Tiler der Wacht zum Schutze Xorloschs wider drachische

Ubergriffec

Avs (LanGst) VERGESSENEN TAGEM

Der zwergischen Chronik zufolge erschuf Angrosch einst sein Volk,
die Angroschim, um die Schitze der Erde vor den Ubergriffen der
Drachen zu schiitzen. Uber Jahrhunderte hinweg lebten die Zwerge
von den Drachen unbemerkt unter der Erde, gruben und schiirften
immer tiefer und bauten riesige unterirdische Hallen und Stidte.
Eines Tages aber trieb die Neugier den Angroscho Ordamon hinaus
in die weite Welt, wo er die Aufmerksamkeit Pyrdacors erweckte, des
goldenen Gottdrachen. Mittels einer heimtiickischen List gelang es
Pyrdacor herauszufinden, wo das ihm bis dato unbekannte Zwergen-
volk lebte. Seit diesen Tagen tobt der Jahrtausende alte Krieg zwi-
schen Angroschim und Drachen. (Mehr zu der zwergischen Historie
finden Sie in Dunkle Stiddte, Lichte Wilder — Die Zwerge Aventu-
riens, S. Sff, sowie dessen bald erscheinender Uberarbeitung, eine
Zusammenfassung in GA 151f)

Um vor Angriffen auf die Heiligen Hallen Xorloschs besser gewapp-
net zu sein, erdachten die Angroschim nicht nur allerlei mechanische
Wunderwerke und griindeten so manchen Drachentéterbund, son-
dern erbauten auch cinen Ring aus Vorposten um Xorlosch, um die
Stadt vorzeitig vor anfliegenden Drachen zu warnen.

Nachdem Pyrdacor mit seinem Reich verging, neue Feinde auftauch-
ten und auch die Zwerge nicht vor Zwist und Hader gefeit waren,
wurden die Vorposten allmihlich aufgegeben. Doch nicht nur das.
Uberdies geschah etwas héchst Seltenes in der Geschichte der Angro-
schim: Die Vorposten gerieten in Vergessenheit. Die Stollen, welche
die Stadt mit den Posten verbanden, wurden aufgegeben und teilwei-
se sogar vergessen, nachdem die Versorgungsstollen zu ihnen einge-
stiirzt waren.

Die KaiSERLOSE ZEit

Als 902 BF Kaiser Valpo der Trinker ohne Erbe verstarb, versank das
Neue Reich in einer Zeit von Thronfolgekriegen, aus denen schlief-
lich Perval von Gareth, der als ‘Perval der Grausame’ beriihmt-be-
riichtigt wurde, als Sieger hervorging.

Viele Menschen flohen in diesen unruhigen Zeiten aus ihrer Hei-
mat, so auch die Bewohner eines kleinen, im Schutze der Ingra-
kuppen gelegenen Dérfchens in Ludgenfels. Unter der Fithrung des
Dorfschulzen Thoral packten sie all ihr Hab und Gut und drangen
tief in die Ingrakuppen vor, auf der Suche nach einem sicheren Ore,

Einice WoRTE zum GELEIT

Dieses Abenteuer richtet sich (auf Grund des Besuchs in Xorlosch) an
cine menschliche Gruppe von niedriger bis mittlerer Erfahrung. Ideal
wire es, wenn die Helden sich bereits kennen. Eine Einfithrung eines
(oder mehrerer) neuer Helden oder das Einbetten des Plots in eine
Kampagne ist mit ein wenig Zusatzarbeit und Improvisationstalent

an dem sie unbehelligt von den Kriegswirren weiterleben konnten.
Thoral und seine Getreuen entdeckten nach langer und beschwerli-
cher Gebirgsreise ein kleines Tal, das, einer Oase gleich, wundersam
in die schroffe Bergwelt cingebettet war. Saftige Wiesen, Schatten
spendende Biume und ein plitschernder Bach luden die von der
Flucht Erschopften féormlich zum Niederlassen ein. Und so befahl
Thoral seinen Getreuen, ihre Waffen abzulegen, denn von nun an
sollten Tsas und Peraines Gebote sie leiten. Natiirlich war das Kom-
men der Menschen nicht unbemerkt geblieben; doch nachdem die
Xorloscher Zwerge die friedlichen Absichten der Siedler erkannten,
lief man sie, im Austausch von zweimal jihrlich zu errichtendem
Tribut, auf dem zwergischen Territorium siedeln. Thoral und seinen
Getreuen standen viele friedliche und sorgenfreie Jahre bevor. Den
zahlreichen, dunklen Héhleneingidngen in den steilen Felswinden
der Umgebung schenkte man kaum Beachtung und wagte sich nicht
zu tief hinein.

DiE jUnGSTE VERGANGENTHEIT

Eines Tages fiel ein schreckliches Ungeheuer tiber das Tal her, totete
sechs Schafe und fral zwei Bewohner: Ein trichtiges Tatzelwurm-
Weibchen war auf der Suche nach einer gecigneten Brutstitte auf das
Tal gestoBen. Dem Wurm gefielen die dunklen, feuchten Hohlen in
den Felsen um das Tal herum. Und nicht zuletzt tuammelten sich di-
rekt vor seiner ‘Haustiir’ viele leckere Lebewesen. Kurzerhand lieB er
sich in dem Gang- und Hé8hlensystem nieder — und versperrte so den
cinzigen Ein- bzw. Ausgang des Tals.

Mechrere Monde lang hielt das Tier das Tal fest in seinen Klauen,
und die Talbewohner standen kurz davor, sich mit ihrem grausigen
Schicksal abzufinden und ihrem Tod ins Auge zu blicken. Eines
Nachts aber, als das Ungeheuer schlief; gelang es Marisya, der Tochter
des Schathirten, aus dem Tal zu flichen. Fast wahnsinnig vor Angst
rannte das Middchen zu dem einzigen Ort, den es auBerhalb des Tales
kannte und von dem es sich Hilfe erhoffte: Xorlosch.

Noch vor den Toren Xorloschs traf Marisya auf Garam Sohn des
Gandresch, der sich mit seinen beiden S6hnen gerade auf dem Weg
nach Elenvina befand. Er lauschte ihren Worten und zégerte nicht
cinen Wimpernschlag: Seine S6hne sollten die Menschenfrau sicher
nach Xorlosch geleiten und dort die Drachenkampf-Akademie ver-
stindigen. Doch Garams Kinder hatten ihre eigenen Pldne: Sie brach-
ten Marisya nach Xorlosch und iibergaben sie der sicheren Obhut
ithrer Mutter.

Dann brachen sie selbst frohen Mutes Richtung Tal auf. Beide hatten
sich in diesem Jahr erfolglos um einen Platz in der Drachenkampt-
Akademie beworben, und ihr Entschluss stand fest: Sie wollten das
Ungeheuer auf eigene Faust zur Strecke bringen, um doch noch an-
genommen zu werden.

des Spielleiters gleichfalls méglich. Die Lektiire des Zwergenbandes
aus der Box Dunkle Stidte, Lichte Wilder ist zum Ausschmiicken
von Stimmung und Umfeld sehr empfehlenswert.

Das Abenteuer selbst spielt im Herbst eines beliebigen Jahres nach der
Regentschaft Kaiser Hals.

[6

Einm ZWERG im DER_ GRUPPE

Falls sich ein Zwerg in Ihrer Heldengruppe befinden sollte, erfordert
das natiirlich die eine oder andere Umstellung des Abenteuers — zum
Beispiel, wenn der Zwerg Eintritt nach Xorlosch verlangt. Zweifellos
bereichert ein Zwerg die Heldengruppe — er wird ihr Etliches tiber

HELDENLEBEDN

Zweck und Stimmung: Erholung und Geborgenheit. Die sprichwort-
liche Ruhe vor dem Sturm. Abenteuerauftakt.
Witterung: herbstlich mild; klarer, blauer Himmel

Einstiec

Es gibt viele Griinde, wegen denen sich ein Abstecher nach Elenvina
lohnt. Im Folgenden sind einige Vorschlige aufgelistet, die Thnen hel-
fen konnen, einen triftigen und maBgeschneiderten Grund fur die
Reise Threr Helden zu finden. Natiirlich stechen IThnen auch die ‘klas-
sischen’” Moglichkeiten offen — von Verwandtenbesuch tiber Testa-
mentsverkiindung und Begleitschutz bis hin zum ‘Ausklang’ cines
vorangegangenen Abenteuers am neuen Spiclort.

® Fiir besonders zwolfgottergliubige Helden bictet sich eine Wall-
fahrt in die Wehrhallen zu Elenvina (Praios-Tempel) oder die Reise
zum Efferd-Tempel in Albenhus (Sitz des hochsten Efferd-Geweih-
ten des Binnenlandes) an.

@ Hiindler, Gelehrte und Adlige nehmen den weiten Weg auf'sich, um
auf der groBen “Twergenhausener Warenmesse’ ihre Ware feilzubicten
oder in Elenvina selbst ein seltenes Buch, Gratenfelser Schwefel oder
gar einen reinrassigen Elenviner zu erwerben.

® Kriegsvolk zicht es wegen der zahlreichen, ausgezeichneten zwer-
gischen Waffenschmiede nach Elenvina.

® Besonders exotische und naturverbundene Helden kénnen unter
Umstdnden erst zu der Heldengruppe stofien, wenn diese sich auf
dem Weg nach Xorlosch befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In ciner Schleife des GroBien Flusses liegt Elenvina, die Haupt-
und Residenzstadt des Herzogtums Nordmarken. Sein mildes
Klima verdankt das Land den schiitzenden Hingen des Wind-
haggebirges, das die wilden Winde aufhilt, die vom Meer der
Sieben Winde herantoben.

An den Hingen der Hiigel im Umland der Stadt zichen die
Weingirtner Reben in groBer Zahl. Auf den Weiden der Stadt-
mark grasen fette Kiihe des Abilachter Fleckvichs ebenso wie die
schonen Elenviner Résser, die diesem Land Ruhm und Bekannt-
schaft eintrugen. Die wirmenden Strahlen der tief stechenden
Praiosscheibe lassen die Blitter in den schénsten Rot-, Gold- und
Braunténen erscheinen, wie es fiir diese Jahreszeit tiblich ist.
Von weitem konnt ihr die dunklen Gebdude der Hauptstadt der
Nordmarken erkennen: Die Feste des Herzogs, Eilenwid-iiber-
den-Wassern, beherrscht das Stadtbild, wie sie da hoch auf einer
Klippe tiber dem GroBen Fluss thront. Doch der michtige, gold-
gedeckte Tempel des Gétterfiirsten bietet ihr ein wiirdiges Ge-
genstiick. An Pracht steht er dem Garether Sonnentempel nur
um wenig nach, und die michtige Handelshalle oder der wuch-
tige Triumphbogen tun es ihm gleich.

Die ReichsstrafSe 111, auf der ihr euch der Stadt nihert, endet an
dem imposanten Kyndocher Tor, vor dem vier bewaftnete Gardis-
ten in herzoglichen Wappenrécken die Reisenden aufmerksam
mustern.

Die Gardisten werden es sich nicht nehmen lassen, auch Thre Helden
genauestens zu Uberpriifen und auszufragen: zu welchem Zweck sie
in die Stadt wollen, was sie mit sich fithren, wie lange sie zu verweilen
gedenken usw. Schikanieren Sie IThre Helden dabei ruhig ein bisschen,
aber verlieren Sie nic aus den Augen, dass die Gardisten nur ihre Arbeit
tun und dic Helden auch nur Reisende unter vielen sind. Sollten Thre
Helden allerdings handgreiflich werden oder sich anderweitig auffal-

sein Volk beibringen und auch selbst noch Einiges hinzulernen kén-
nen. Ein Spielerzwerg kénnte hier gleichfalls neu in die Heldengrup-
pe eingefiithrt werden — etwa als ein Hindler, der ausgesandt wurde,
Menschen auf die Not des Tals aufmerksam zu machen, oder als ein
Bruder jener zwei Zwerge, die auszogen, das Ungeheuer zur Strecke
zu bringen — oder auch als ein ungeduldiger Xorloscher Drachentéter.

lend verhalten, kann es schnell dazu kommen, dass sie ihre erste Nacht
in Elenvina im stidtischen Kerker verbringen werden.

Sobald alle Formalititen geklirt sind und der Torzoll von 1 Silbertaler
pro Person bezahlt wurde, konnen die Helden die Stadt endlich be-
treten. In jedem Fall wird man sie darauf hinweisen, dass nur diplo-
mierte Krieger, Offiziere eines mittelreichischen Heeres, Adlige und
Geweihte Blankwatffen tragen diirfen und Magicanwendung nur mit
einer Genehmigung erlaubt ist, die man an der 6rtlichen Akademie
erhalten kann.

IH DER STAaDT DES HERZOGS

Elenvina fiir den eiligen Leser

Einwohner: ca. 7.000 (davon ca. 2 % Zwerge)

Wappen: goldene Herzogenkrone vor blauem Grund iiber blau-
silbernem Feh, geteilt durch eine Wellenlinie

Herrschaft: Reichsvogt Quendan von Zweibruckenburg
Garnisonen: 3 Banner Kaiserlich Nordmiirker Pikeniere, 1 Ban-
ner Herzoglich Nordmiirker Flussgardisten, 100 Séldner vom
Orden des Donners, 30 Stadtgardisten

Tempel: Efferd, Hesinde, Phex, Praios, Travia

Besonderheiten: Magierschule Akademie der Herrschaft (Herr-
schaft, Einfluss; weil3); die Kuppel des Handelssaals ist eines der
héchsten freitragenden Gewdlbe Aventuriens; Orgel, erbaut vom
Elfen Silberkind und dem Zwergen Ingrosch; Pferderasse Elen-
viner Vollblut

Wichtige Gasthofe / Schenken: Herberge Flussvater (Q5/P5/S18),
Hotel am Triumphbogen (bestes Haus am Ort, Q10/P10/S15),
Zum Enterhaken (ible Kaschemme, Q1/P3/S16), Pension Wel-
lenblick (untere Mittelklasse, Q4/P4/S10), Zum Giildenen Greifen
(Q9/P10/S17)

Herausragende Handwerker und Hindler: Reederei Dangmann,
verschiedene Pferdeziichter sowie viele zwergische Waffen-
schmiede

Stimmung in der Stads: als Handelsstadt aufgeschlossen, trotz-
dem ‘fromm, rechtschaffen und aufstrebend’, Magieverbot (Aus-
nahme: Abginger der Akademie der Herrschaft, Reisende mit
Genehmigung), recht wohlhabend, der Kultur zugetan

Elenvina ist eine saubere, ordnungsliecbende Handelsstadt, in der je-
der Biirger ruhig und gemichlich seinen Geschiften nachgeht. Trotz
der eigensinnigen und zielgerichteten Art der Elenviner muss die
Garde (fiir aventurische Verhiiltnisse) nur selten einschreiten, was
wohl der starken Garnison und dem einflussreichen Praios-Tempel
zu verdanken ist.

Lassen Sie die Helden durch die Stadt schlendern, und génnen Sie
ihnen einen interessanten Abend und eine geruhsame Nacht. In den
niichsten Tagen werden Thre Helden mit Wehmut an diese Zeit zu-
riickdenken. Einige Anregungen zur Abendgestaltung:

® Eine Genehmigung zum Zaubern zu erlangen, ist gar nicht so ein-
fach. Der dafiir zustindige Magister Andrello ya Narro lisst es sich
nicht nehmen, den Anwiirter eindringlich auf seine Redlichkeit zu
priifen (auch mittels Magie). Einem WeiBmagier wird er die Geneh-
migung recht schnell erteilen, wihrend er bei einem Mitglied der
GroBien Grauen Gilde schon genauer hinschaut. Allen anderen Zau-
berkundigen hingegen (seien es Schwarzmagier, Druiden, Hexen,
Schamanen, Elfen ctc.) wird er seine Zustimmung nicht geben. Je
exotischer der Antragssteller ist, desto eindringlicher fallen Magister
ya Narros Warnungen aus, Magie ohne Genehmigung zu wirken.
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@ Ein Adliger kénnte auf die Idee kommen, dem Herzog seine Auf-

wartung zu machen — leider erfolglos. Der Herzog gehe ‘wichtigsten
Staatsgeschiften’ nach; man mége doch so gut sein und in drei Tagen
wieder vorbeikommen.

® In der Zeit, in der die Helden in Elenvina weilen, findet gerade
das Fest der ersten Friichte statt. Nach der Weinlese im Travia pri-
sentieren zu diesem Anlass alle Winzer ihren ‘heurigen Wein’: ein
halbvergorener, schiumender roter oder weiBier Most, zu dem deftige
Kesselwiirste, Sauerkraut oder Rippchen gereicht werden. Dazu gibt
es dampfenden Zwiebel- und Speckkuchen, deren Rezepte zum Teil
auch der hiigelzwergisch Koscher Kiiche entspringen, sowie etliche
Weinsorten.

Die Garde hat bei diesem Anlass stets alle Hinde voll zu tun — was
manchmal finstere Gesellen nutzen, um die Hiuser gut betuchter
Biirger in anderen Stadtvierteln genauer in Augenschein zu neh-
men.

im FLussvaTer

Frither oder spiter werden auch die Migen Threr Helden knurren,
die Kehlen trocken und die Glieder miide sein. Zeit also, sich ein ge-
cignetes Gasthaus fiir die Nacht auszusuchen. Dabei bictet sich die
Herberge Flussvater geradezu an, um aufstrebenden, aber nicht son-
derlich zahlungskriftigen Helden ein Quartier zu bieten. (Sollte Thre
Heldengruppe ein anderes Gasthaus gewihlt haben, passen Sie die
entsprechenden Beschreibungen einfach an.)

Die Herberge macht einen guten und sauberen Eindruck, die Zim-
mer sind giinstig und das Getrinkeangebot reichhaltig, und der Ein-
topf hat bisher noch jeden HeiBhunger gestillt. Die Stimmung unter
den Gisten ist gemiitlich und gesellig, allenthalben wird gelacht, ge-
spielt oder intensiv diskutiert.

Noch wihrend die Helden angeregt an ihren Zukunftspldnen schmie-
den, tritt ein Zwerg an ihren Tisch, der sich als Garam Sohn des
Gandresch vorstellt. Zufillig habe er am Nachbartisch das Gesprich
der Helden ‘belauscht’. Da er selbst auch ein Reisender sei, wiirde er
sich freuen, sich zu ihnen setzen und vielleicht bei einigen Humpen
Bier Erfahrungen austauschen zu kénnen.

Verwickeln Sie Thre Helden in eine Diskussion, bei der Garam, un-
abhingig von der Erfahrung Ihrer Helden, immer wieder viterlich-
fiirsorgliche Tipps bereithilt. Weitere Hinweise zu Garam finden Sie
im Anhang auf S. 25. Erst wenn die Helden Anstalt machen, sich
schlafen zu legen, wird er mit seinem eigentlichen Anliegen heraus-
riicken:

Unter AVES’ ScHUTZ

Zweck und Stimmung: kriftezehrende Reise von Elenvina zu dem be-
drohten Tal; gereizte Stimmung wihrend der Reise, erhabenes Ge-
fithl beim Etappenziel vor den Toren Xorloschs.

T dpsnlenwalise
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Bei Viterchen Angroschs Bart, ihr scheint mir ja abenteuerlus-
tige Gesellen zu sein. Was meint ihr: Lust, ein paar blitzende
Goldmiinzen zu verdienen? Ich kénnte da noch welche gebrau-
chen, die mir helfen, dass meine Ware die Reise nach Xorlosch
unbeschadet tibersteht. Sonst donnert wieder einmal der Ham-
mer im heimatlichen Stollen! AuBerdem wimmelt es in diesen
Zeiten nur so von lumpigen Wegelagerern und es gibt Gertichte,
dass ein Ungeheuer ein kleines Bergdorf bedroht.”

Garam wird eventuelle Riickfragen der Helden so ausfiihrlich wie
méoglich beantworten und ihnen auch von den jiingsten Geschehnis-
sen in dem bedrohten Tal berichten.

10 Dukaten wiirden dabei fiir jeden Helden herausspringen (die Sum-
me erhoht sich bei entsprechend gut gelungener Feilschen-Probe auf
12 Dukaten), der Aufbruch ist fiir den kommenden Morgen geplant.
Auch wenn Garam tatsichlich ein paar Beschiitzer brauchen kann,
treiben ihn andere Griinde zu der Anwerbung der Helden: Nicht alle
Zwerge sind so menschenfreundlich wie er, und er befirchtet, dass die
Xorloscher sich nach dem zu erwartenden Sieg tiber das Ungeheuer
nicht mehr weiter um die Bevélkerung des Tales kiitmmern werden.
Seine Erfahrungen zeigen ihm aber, dass Menschen viel weniger gut
mit Schicksalsschligen (und Drachenheimsuchungen) umgehen kén-
nen als sein Volk. AuBerdem weill Garam, dass sich fast alle Mitglieder
der Drachenkampfakademie zur Zeit an einem geheimen Ort befin-
den, um die jingsten Abginger in einen der Drachenkidmpferorden
aufzunehmen — ein ebenso uraltes wie langwieriges Ritual.

Bis sie zuriick sind, kénnte es fir die Talbewohner also bereits zu spit
sein. Und so will er die Helden erst vor Xorlosch mit ihrer wahren
Aufgabe betraut machen: sich der Talbevélkerung anzunchmen und
das Ungeheuer zur Strecke zu bringen.

Falls Thre Helden ablehnen, wird Garam die Schultern zucken, von
dannen zichen und andere Abenteurer mit der Aufgabe betrauen. Thre
Helden sollten sich in diesem Fall allerdings noch einmal iiberlegen, ob
sie im Heldentum wirklich ihre wahre Berufung gefunden haben ...

AUVFBRUCH

Am nichsten Tag dringt Garam die Helden schon frith zum Auf-
bruch. Sollten diese noch etwas wirklich Wichtiges in der Stadt zu
erledigen haben, wartet er geduldig, bis alles geklirt wurde. Wenn
die Helden nicht selbst daran gedacht haben, dann lassen Sie Garam
anmerken, dass man in die Ingrakuppen vordringen wird; adiquate
Kleidung und Ausriistung wire also sehr niitzlich und hilfreich.

Witterung: dunkle Wolken, Dauerregen, der an den Nerven zchrt,
spiirbare Kilte, je tiefer man ins Gebirge vordringt.

8

Die Reise wird kein Zuckerschlecken fiir Thre Helden — aber
nicht etwa, weil sie besondere Gefahren iiberwinden miissen,
sondern weil so gut wie nichts passieren wird. Da zieht man
hinaus, auf der Suche nach dem grofien Abenteuer, Ruhm und
Reichtum — und schligt sich mit Kilte, Regen, Reisestrapazen
und miirrischen Gefihrten herum, von mirchenhaften Aben-
teuern keine Sicht. Diese gedriickte Stimmung auch auf den
Spieltisch zu iibertragen, ohne dass dabei der Spielspali ge-
mildert wird, verlangt ein wenig Fingerspitzengefiihl. Falls Sie
merken, dass Thre Runde an ewigen Klagen tiber nasse Stiefel,
ungemiitliche Schlafstitten, nervtétende Gefihrten, ewig glei-
cher Landschaft und daraus resultierenden Konflikten inner-
halb der Heldengruppe keinen Gefallen findet, fiihlen Sie sich
frei, die Reise doch durch einige spannende Zufallsbegegnun-
gen zu wiirzen, wie etwa einem Uberfall oder Steinschlag.

ins GEBiRGE

Avr pDEm WASSERWEG

Der schnellste Weg der Helden in die Ingrakuppen wiire, auf einem
Flussschiff den GroBen Fluss bis zum Fuf} des Gebirges hinaufzufah-
ren. Doch Garam wird unter keinen Umstinden freiwillig die Plan-
ken eines Flussschiffes betreten (“In so eine Nussschale? Thr habt
euch wohl zu weit tiber die Schmiedeesse gebeugt?!”).

Um ihn (oder einen anderen Held mit dem Nachteil Wasserangst)
trotzdem dazu zu bringen, das Schiff zu besteigen, miissen Thre Hel-
den zwangsldufig zu einer List greifen. In Frage kimen dabei allerlei
Zauberspriiche wie etwa der SOMNIGRAVIS oder auch ein starkes
Schlafmittel. Bedenklich wird es natiirlich, wenn Garam wieder zu
Bewusstsein kommt und eine Erklidrung verlangt, wieso er sich an die
letzten Tage nicht mehr erinnern kann und wieso sie schon bei den
Ingrakuppen angekommen sind ...

Dauer und Kosten: Mit einem Flusskahn dauert die Reise bis zum Fu-
Be der Ingrakuppen cine gute Woche und kostet 4 Dukaten pro Kopf
(falls die Helden auch selbst Hand anlegen, ansonsten 11 Dukaten).
Mit einem Flusssegler braucht man etwa 4 Tage, was aber auch ent-
sprechend mehr kostet (15 Dukaten pro Kopf). Mchr zur Flussschift-
fahrt finden Sie in GA 129f.

Verlauf: Die Helden kommen gut und ziigig voran. Allerdings regnet
es von ihrem Aufbruch aus Elenvina an stetig, und auf dem kleinen
Flussschiff festzusitzen, kann bei einem Helden schnell gereizte Stim-
mung hervorrufen, die sich eventuell auf die Mannschaft des Schiffes
ausbreitet.

Mogliche Hindernisse: Flusspiraten (unter Andro ‘dem Blauen’);
Stromschnellen

AvF DEM LANDWEG

Sollten die Helden lieber zu Ful} oder auf dem Pferderiicken reisen,
werden sie schr schnell merken, wie unangenchm es sein kann, auf
cinem matschigen Pfad unterwegs zu sein, unter freiem Himmel zu
iibernachten und nie zu wissen, wann und was es zu essen geben wird.
Wihrend dieser Landreise wiirde sich auch anbieten, in der Wildnis
erfahrene Charaktere in die Heldengruppe cinzufiithren, die beim
besten Willen keinen Grund hatten, Elenvina zu besuchen.

Dauer: Zu Full werden die Helden 6 Tage, zu Pferd 5 Tage brauchen,
um zu den Ingrakuppen zu gelangen. Mehr iiber das Reisen in Aven-
turien finden Sie in GA 113ff.

Verlauf: Auch bei dieser Option wird der Dauerregen den Helden zu-
setzen. Hin und wieder kann man bei einem freundlichen Bauern
unterkommen und (gegen kleines Entgelt) verkostigt werden, doch in
der Regel nichtigt man unter freiem Himmel.

Mogliche Hindernisse: Wegelagerer, Wildtiere; schlammige und tiber-
schwemmte Pfade

Unerfahrene Wegelagerer / Flusspiraten
Sébel: INI 10+W6 AT 10 PA9 TP 1W+3 DKN
LeP28  AuP 27 KO 11 MR 3 GS38 RS0

im GEBIRGE

Die dunklen Wolken haben sich am Himmel festgesetzt und entladen
unablissig Efferds Gaben. Je tiefer die Helden ins Gebirge vorstoBen,
desto kilter wird es. Die Gefahr, an Dumpfschidel (GA 207) zu er-
kranken, steigt stetig.

Dauer: Es bedarf weiterer dreier Tage, bis die Helden das Zwischen-
ziel, Xorlosch, erreichen.

Verlauf: Dank der kundigen Fithrung Garams und trotz des schlech-
ten Wetters kommt die Gruppe gut voran. Zielstrebig fiihrt er die
Helden auf einer uralten, gepflasterten oder direkt in den Stein ge-
schlagenen Strafle immer tiefer ins Gebirge. Der Hardelbach, an dem
der Weg entlang fiihrt, wird einige Male durch wuchtige Steinbauten
tiberbriickt. Wo auch immer eine Felswand die Strafle zu unterbre-
chen scheint, findet Garam den richtigen Felsbrocken, hinter dem
sich ein langer, dunkler Tunnel erstreckt, der die Helden wieder ans
Tageslicht fiihrt.

Die Helden kénnen immer wieder mehr oder weniger verwitterte Ru-
nen an den kiinstlich geschaffenen Bauwerken entdecken (Namen
der Baumeister, Lobpreisungen an Angrosch, Wegweiser nach Xor-
losch, Warnungen vor Geschuppten usw.), die vom Alter dieses Weges
zeugen.

Mogliche Hindernisse: Wildtiere, Steinschlag

XORLOSCH —
HreiLice HEimaT DER ATTGROSCHIim

Der Weg schlingelt sich einen durch die natiirlichen Gegebenheiten
fast perfekt geschiitzten Pass empor. Auf dessen Sattel treffen die Hel-
den auf zwei schwer geriistete Zwerge, die die Gruppe nach kurzer
Riicksprache mit Garam weiterzichen lassen. Leider ist es den Helden
nicht vergénnt, einen Blick tiber das Tal zu erhaschen, das sich vor
ihren Fiifien ausstreckt und in dessen Mitte sich der zweite Bergkreis
um Xorlosch erhebt, da cine dichte Regenwand jede Sicht nimmt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Angroschs Axthieb”, verkiindet Garam voller Stolz und weist
mit seiner Hand aufjenen Spalt in den Felswinden, aus dem das
wilde Wasser des Hardelbaches sprudelt. Ihr habt den dufleren
Felsenkreis hinter euch gelassen und befindet euch nun in einem
Tal, das von fruchtbaren Ackern iibersit ist. Hinter der steiner-
nen Mauer des inneren Kreises, berichtet Garam, liegt Xorlosch.
Ein groBes Stahltor in einem Bogen aus Marmor und Basalt, mit
zahlreichen Zwergenrunen verschen, versperrt cuch den Weg
durch den inneren Felsenkreis und somit in die eigentliche Stadt.
Die davor postierten Zwerge geben euch unmissverstidndlich zu
verstehen, dass euer Weg hier, vor den Toren Xorloschs, endet.
“Macht es euch erstmal im ‘Drachentrutz’ gemiitlich und wartet
auf meine Riickkehr. Da ihr euch als so treue Reisebegleiter er-
wiesen habt, will ich mal in meinem Lager nachschauen, ob ich
nicht ein paar besondere Geschenke fiir euch finden kann.”
Bevor Garam durch das Tor schliipft, weist er euch in der duf3e-
ren Talstadt noch den Weg zu einem der steinernen Gebiude,
deren Schatten ihr durch den Regen ausmachen kénnt. Uber der
Tir kénnt ihr ein holzernes Schild erkennen, auf dem eine grofie
Armbrust aufgemalt ist.

Die Helden sollten Garam mittlerweile gentigend trauen, um seine
Anweisungen zu befolgen und auf die versprochene reiche Beloh-
nung zu warten. Den Zutritt zur Heiligen Stadt (zu der Sie mehr In-
formationen in Die Zwerge Aventuriens ab S. 55 finden) miissen sich
die Helden erst noch verdienen. Der Besuch Xorloschs ist fiir Men-
schen cine auBergewshnliche Ehre.

Die Herberge Drachentrutz ist, anders als die meisten anderen im Tal
verteilten Hiuser, auch fiir menschliche Bediirfnisse ausgestattet —
sprich, die Helden kénnen sich im Inneren frei bewegen, ohne stets
den Kopf einzichen zu miissen. Der alte Wirt Sogrim Sohn des Sog-
rosch bietet nicht nur schmackhaften Fleischeintopf und exzellentes
Selbstgebrautes an, sondern kennt auch viele Geschichten und Le-
genden der zwergischen Historie, die er auf Nachfrage nur zu gerne
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zum Besten gibt. Von dem alten Angroscho kénnen die Helden mehr
iiber die Stadt, die zwergische Chronik, Drachen und die Drachen-
kampfakademie zu Xorlosch erfahren.

DErR WEG DES ERZES

»Und erst, wenn er die Rune von Xogrosch gedeutet, das Geheim-
nis der tausendnullhundertachtesten Zahl geliiftet und mit Ham-
mer und Amboss Angrosch gehuldigt hat |[...] Denn wie er beim
Schmieden eines Meisterwerkes seinen inneren Rhythmus finden
muss, so muss er auch seinen Rhythmus mit der Axt im Kampf ge-
gen den Drachen finden. Denn wie er beim Rechnen sein Gehirn
beweglich halten muss, so darf er im Kampfe niemals unbeweglich
bleiben, sondern muss lernen, sich blitzschnell den neuen Gegeben-
heiten anzupassen, den Rhythmus zu brechen, zu verdndern und
Neues zu erschaffen. Denn wie er beim Meifseln der Runen einen
geraden und festen Strich schaffen muss, so muss sein Geist auch
ungebrochen und stark sein, um dem Wirken des Feindes trotzen zu
konnen [...] Und dies ist der Weg des Erzes.«

—Des Feindes Diener und deren Bekidmpfung, Lehrschrift der
Xorloscher Drachenkampfakademie, Rogolan, Datum unbekannt

Der Weg des Erzes bezeichnet die Rituale, die ein Zwerg vor
dem Kampf gegen einen Drachen auszufiihren hat, um fiir die
Konfrontation gewappnet zu sein. Frither war dieser Weg je-
dem Angroscho bekannt. Heute werden seine Riten nur noch
in den Xorloscher Drachenkampfschule gelehrt und seine Ge-
heimnisse eifersiichtig gehiitet.

Wihrend die Helden sich in der Herberge von den Strapazen der
Reise erholen, erkundigt sich Garam, wie es Marisya geht und ob
das Ungeheuer bereits zur Strecke gebracht wurde. Und so erfihrt er,
dass seine beiden Séhne auf eigene Faust losgezogen sind, den Tat-
zelwurm zu erledigen, ohne vorher die Drachenkampfakademie zu
informieren. Seither hat man keine Nachricht mehr von ihnen. Um
scinen Ruf und denjenigen seiner Séhne zu schiitzen (denn so cin
eigenstindiges Handeln von Jungzwergen sicht man im erzkonserva-
tiven Xorlosch gar nicht gern), tritt Garam ein weiteres Mal an die
Helden heran und erzihlt ihnen von der Not des Menschentals und
der Tat seiner S6hne. Wenn sich die Helden bereit erkliren, den Ver-
bleib seiner Séhne zu kliren, verspricht er jedem Helden zwei fun-
kelnde Edelsteine (im Wert von je 10 Dukaten) oder eine Waffe aus
der Hand eines befreundeten Xorloscher Waffenschmiedes (BF —1),
der das Gewlinschte aber erst noch schmieden muss (entscheiden Sie
selbst, wie lange er dafiir braucht).

Sollte den Helden noch Ausriistung fehlen, so kann Garam sich im
normalen Rahmen darum kiitmmern. Beim Wirt Sogrim kénnen sich

Ein VnotTier zv JAGEN

»Der Gromasch, Stollenwyrm, aber ist mehr denn nur des Feindes wider-
lichster und niedrigster Diener. Erschaffen, um uns auch nach Brandans
Pakt noch in unseren eigenen Stollen heimzusuchen, mag er zwar nicht
besonders intelligent sein, doch der giildene Drache versah seine Kreatur
mit Heimtiicke und List. So siche dich vor, den Gromasch zu unterschiit-
zen. Denn er weils sehr wohl, wie er den Angroschim in ihrem Reich den
grofiten Schaden zufiigen kann [...] Wo auch immer du auf einen dunk-
len Gang triffst und dir der Geruch des Todes entgegenwehst, fasse fest dei-
ne Axt und preise Angrosch, denn es mag gut sein, dass sich im Dunklen
ein Gromasch befindet, den es zu erschlagen gilt, wie jedes geschuppte Ge-
ziicht [...] Doch siche dich vor:

1tens: Der Gromasch weils zu kimpfen, mit seinen Klauen mag er deine
Riistung zerfetzen, mit seinem Gebiss dein Fleisch von den Knochen rei-
fen, mit seinem Schwanz diese brechen. Beachte den Weg des Erzes; tren-
ne thm den Schwanz vom Rumpf, wiewohl deren Unterscheidung schwer
zu treffen ist; zerschmettere sein Gebiss und reifs thm die Klauen aus, ehe
du seinem unseligen Leben ein Ende bereitest.

die Helden umfassend iiber die verschiedenen Drachenarten und de-
ren Bekimpfung informieren (mégliche Informationen dazu finden
Sie in ZBA sowie natiirlich in diesem Band).

Sobald die Helden einwilligen, verabschiedet Garam sich und hin-
digt ihnen noch eine Karte mit dem Weg zum Tal aus. Die Karte ba-
siert auf den Schilderungen Marisyas, die sich zur Zeit im Inneren
Xorloschs in Sicherheit befindet, und fithrt die Helden auf direktem
Weg zum Tal, ein Marsch von etwa 2% Tagen Dauer.

Lassen Sie Garam die Heldengruppe nur dann begleiten, wenn Sie
der Meinung sind, dass Ihre Gruppe noch ecinen erfahrenen Kimpen
zu Unterstiitzung bendtigen konnte. Von sich aus kommt er nicht auf
die Idee mitzukommen, da er der Meinung ist, dass die Helden mit
dem Tatzelwurm schon alleine zu recht kommen werden. Schlieflich
vermutet er in dem Tal ja auch noch seine S6hne, die den Helden bei-
stchen kénnten (die Méglichkeit, dass ihnen etwas passiert sein kénn-
te, kommt ihm trotz allem nicht in den Sinn). So wiirden beide —
Helden wie S6hne — sich ihre Sporen verdienen.

2tens: Der Gromasch besitzt, als ein Diener der grofien Drax, heifses Blut.
Doch da er nur ein Diener ist, ist dies Blut schwach |...]

stens: Der Geruch des Gromasch aber ist so widerwirtig, dass die Spitz-
ohrigen sich ihm nicht einmal nihern konnen. Dies zeigt, wen Angrosch
auserwihlt hat, die Schiitze der Erde zu bewachen. Doch auch an einem
der Angroschim bleibt der Geruch haften, so wasche dich denn griindlich
nach einer Konfrontation mit einem Gromasch, ehe du dich deiner Sippe
néherst.«

—Des Feindes Diener und deren Bekidmptung, Lehrschrift der Xorlo-
scher Drachenkampfakademie, Rogolan, Datum unbekannt

Zweck und Stimmung: Auskundschaften der Lage und Konfrontation
mit dem Ungeheuer; angespannte Stimmung im Dorf, Beklemmung
in den alt-zwergischen Stollen

Witterung: dunkle Wolken, heftiger Dauerregen
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Die Ankvnrt DER RETTER.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der schmale Pfad schlingelt sich immer héher und héher. Links
und rechts durch wuchtige Felswinde bedringt, konnt ihr gar
nicht anders, als weiter dem Pfad zu folgen oder umzukehren.
Der Regen ist euch auch weiterhin treu geblieben und ihr hoftft
inbriinstig, endlich auf das Tal zu stoBen.

Plotzlich ragt auch vor euch majestitisch cine Felswand in die
Hohe und der Pfad hilt direkt auf cinen dunklen Héhlenein-
gang zu. Laut der Karte miisste sich hinter dieser Hohle das Tal
erstrecken.

Vorsichtig, mit geziickten Klingen, betretet ihr den Gang. Am
anderen Ende erwartet euch eine weite, von Gras bewachsene
Fliche und ein paar Schritte vor euch konnt ihr durch die Re-
genwand sogar die Umrisse eines Hauses erkennen. Endlich, ihr
habt das Tal erreicht.

Von diesem Zeitpunkt an steht den Helden jede ihnen zur Verfiigung
stehende Moglichkeit offen, ihren Auftrag zu erfiillen. Dies verlangt
von Thnen als Meister natiirlich ein groBes Mal an Improvisation, um
das Abenteuer den Gegebenheiten Threr Heldengruppe anzupassen.
Im Folgenden finden Sie daher eine Beschreibung des Tales, seiner
Bewohner und der alten Zwergenstollen sowie einige Plotvorschlige,
mit denen Sie den Aufenthalt der Helden im Tal wiirzen kénnen.

Das Tar

Das Tal misst von Siid nach Nord etwa eine Meile, von Ost nach West
um die anderthalb Meilen, und es wird an allen Seiten durch hohe,
schroffe Felswinde begrenzt, die an verschiedensten Stellen dunkle
Hohleneinginge aufweisen. Auf dem Talgrund sprieft saftig-griines
Gras und michtige Apfel- und Birnbdume spenden den Bewohnern
im Sommer Schatten. Im Norden durchschneidet ein kleiner Bach
das Tal, dessen klares, frisches Wasser den Bewohnern das Uberleben
sichert. Zwischen dem siidlich gelegenen Dorf und dem Bach er-
streckt sich eine weite Fliche mit Ackern. Im Osten, durch einen
Holzzaun vom restlichen Tal abgegrenzt, dient das tippige Gras den
Schaten als Weidefliche.

A) Die Acker: Auf diesen Ackern bauen die Dorfbewohner Korn, Sa-
lat, Bohnen, Kohl und Riiben an. Da die Ernte noch nicht einge-
bracht werden konnte (traut sich doch kaum ein Dortbewohner aus
dem Haus, seit der Tatzelwurm wiitet), droht den Bewohnern im her-
annahenden Winter eine Hungersnot. Die Helden sollten die Bewoh-
ner also ermutigen, die Ernte trotz der Bedrohung noch rechtzeitig
einzubringen, und auch selbst mit anpacken.

B) Der Bach: Das bis zu anderthalb Schritt breite Gewiisser ent-
springt der Quelle in der Hohle 23, flieBt durch das Tal und einen Teil
der Zwergenstollen, ehe es aus dem Gebirge tritt und den Hardelbach
speist.

C) Der Steinkreis: Nachdem der Vorposten bereits geraume Zeit in
Vergessenheit geraten war, stieBen einige Geoden auf das abgelegene
Tal, das — einem Humuswunder gleich — aus der steinernen Einéde
des Gebirges hervorstach. Uber dem Fluss errichtete man einen Stein-
kreis, um die Kriifte der Elemente Humus und Wasser zu biindeln.
Doch auch die Geoden blieben nicht lange. Eines Tages wurden sie
von einem Riesenlindwurm aufgespiirt, in dessen heiBem Drachen-
feuer sie vergingen und die Steine zerbarsten. So sind heute nur noch
die Uberreste des Steinkreises iibrig geblieben. Nur noch ein einzel-
ner Findling steht unversehrt aufrecht. Die Dorfbewohner meiden
den Steinkreis aberglidubisch und behaupten, dort wire ein unheimli-
ches Fliistern zu héren.

D) Die Weiden: Auf dieser Fliche grast die Schatherde, deren Tiere
fiir die Dorfbewohner von immenser Wichtigkeit sind, kénnen sie
doch Fleisch, Wolle und Milch aus den Tieren gewinnen. Gleichzei-
tig sind sie allerdings auch das bevorzugte Opfer des Tatzelwurms.
Das zarte Schafsfleisch schmeckt besser als das der Menschen — und
auBerdem sind Schafe weitaus leichter zu jagen. Die Dortbewohner
haben das Zaungatter offen gelassen, um den Schafen notfalls eine

Flucht vor dem Ungeheuer zu erméglichen. Deswegen haben sich die
Tiere mittlerweile im ganzen Tal verteilt und richten auch Schiden
auf den Ackern an.

Das DORF

a) Haus der Familie Sebelgarn: Dragowin, das Oberhaupt der Fami-
lie, hat sich gegen seine GroBmutter Radagund, seine Frau Odrud und
seine vier Téchter Duoda, Frederun, Lioba und Talina durchzusetzen.
Alle sind mit einem ausgesprochen hitzigen Gemiit gesegnet, so dass
man jeden Abend, wenn die Familie gemeinsam bei Tisch sitzt, die
lautstarken Auseinandersetzungen fast im ganzen Tal héren kann.

b) Haus der Familie Runkler: Burian ist im Dorf dafiir verantwort-
lich, dass die Ernte rechtzeitig eingebracht und die Saat zur richtigen
Zeit ausgetragen wird. Auch die Aufsicht tiber die gleichmiBige Ver-
teilung der Ernte fillt in seinen Aufgabenbereich. Seit das Ungeheu-
er das Tal heimsucht, kann er nicht mehr iiber seine geliebten Acker
wachen, was ihn sehr betriibt. Diesen Umstand nutzt seine herrische
Frau Oda aus, um ihn gegen Thoran Wolfshag aufzustacheln, der an
dem ganzen Ungliick Schuld haben soll. Ihre auBergewshnlich an-
mutige Tochter Gwinna war die Geliebte Aarwin Wolthags, was ihrer
Mutter sehr missfiel. Sie hitte ihre Tochter lieber mit einem der star-
ken Leuws liiert geschen.

¢) Haus der Familie Vierstein: Durch Maryisias gelungene Flucht
ermutigt, entschlossen sich die Mitglieder der Familie Vierstein, dem
Ungeheuer die Stirn zu bieten, auch wenn die anderen Dortbewoh-
ner dieses Vorhaben nicht unterstiitzten. Kein Familienmitglied kehr-
te aus den dunklen Stollen zuriick, und so steht dieses Haus bereits
seit einer Woche leer. Niemand wagt es, das Haus zu betreten, obwohl
(oder gerade weil) es im Inneren immer wieder mal rumort.

d) Haus der Familie Leuw: Hier leben Isora und ihre drei S6hne Bal-
der, Baldor und Baldur. Thr Mann Bribo war der Schathirte, fiel jedoch
dem Tatzelwurm zum Opfer. Die nach Xorlosch geflohene Marisya ist
Isoras Tochter, und so wird diese die Helden bedringen, um zu erfah-
ren, wo ihre Tochter ist und ob es ihr gut geht. Von allen Dortbewoh-
nern sind nur ihre drei S6hne kriftig und mutig genug, den Helden
unter Umstinden bei der Jagd nach dem Ungeheuer zu helfen. Ver-
gessen Sie dabei aber nicht, dass die Talbewohner keine Waffen oder
Ristungen besitzen.

e) Haus der Familie Wolfshag: Das grofite Haus des Dorfes dient
nicht nur den Nachkommen Thorals als Wohnstitte, sondern dem
ganzen Dorf als Schenke und Versammlungsort, wenn es etwas Wich-
tiges zu besprechen gibt. Die Wirtin und gleichzeitig das Oberhaupt
des Dorfes, Talina, ist eine gutmiitige EnddreiBigerin. Der Friede und
die Unberiihrtheit des Tales gehen ihr tber alles. Wenn es zu Strei-
tigkeiten innerhalb der Dorfgemeinschaft kommt, fillt sie stets ein
mildes Urteil. Sie wird es den Helden wihrend ihres Aufenthalts
an nichts fehlen lassen, kénnte aber allzu waghalsige Unternehmun-
gen Threr Helden durch ihre Vorsicht bremsen. Ihr Ehemann T/orin
kitmmert sich hauptsichlich um die beiden neugeborenen Zwillinge
oder hilft in der Schenke aus. Seit ihr erstgeborener Sohn Aarwin
ein Opfer des Ungeheuers wurde, ist Thorin ein verbitterter, schweig-
samer, alter Mann. Thn wieder mit Boron und dem Schicksal der
Menschen zu verséhnen, kénnte eine Aufgabe fiir einen in Seelen-
heilkunde bewanderten Helden sein.

f) Haus der Familie Thaban: Hier wohnt Lucrann zusammen mit
seiner Frau Helmtrud, Tochter Beregis, dem Schwiegersohn Angrobas
und seinen drei Enkelkindern Frederun, Rhela und Elko. Lucrann
selbst ist mit seinen knapp 80 Gétterldufen der dlteste Dorfbewohner
— zugleich aber auch halb blind und nicht ganz ‘pflegeleicht’. Wih-
rend sich seine Frau rithrend um ihn kiitmmert, ist es Angrobas, der
den Haushalt der Familie fihrt. Dies passt wiederum Lucrann ganz
und gar nicht, fihlt er sich doch immer noch kriftig genug, um selbst
fiir seine Familie zu sorgen. Den Helden gegeniiber ist er tiberaus
misstrauisch. Er wird nicht miide, wihrend ihres Aufenthalts gegen
die Fremdlinge zu wettern, hat man ihm doch, aus Riicksicht auf sein
schwaches Herz, nichts von dem Ungeheuer erzihlt, welches das Tal
heimsucht ...

g) Peraine-Schrein: In der Mitte des Dorfes erhebt sich ein kleiner
Schrein der Peraine, der von den Dorfbewohnern seit Jahrzehnten
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sorgsam gepflegt und gehegt wird. Ein Spielergeweihter mag nach in-
tensiver Beschiftigung mit dem Schrein feststellen, dass der Schrein
nie geweiht wurde — was wenig wundern mag, denn schlieBlich hat
sich nie ein Priester hierher verirrt. Sofern der Held tiber die entspre-
chende Liturgie verfiigt, mag er dies nachholen. Ansonsten wire es
sicherlich eine gute Tat, nach der Riickkehr in die Zivilisation einen
Geweihten auf diesen Umstand hinzuweisen.

VERHALTEN DER DORFBEWOHIER_

Bei Ankunft der Helden im Tal werden diese schnell merken, wie die
Angst f6rmlich ihre Klauen in die Herzen der Bewohner geschlagen
hat. Da diese schon das Scheitern der beiden Zwerge und der Fami-
lie Vierstein miterleben mussten (sie alle gingen in die Hohlen und
kehrten nicht mehr zuriick), hegen sie nur wenig Hoffnung, dass es
den Helden gelingen konnte, das Ungeheuer zur Strecke zu bringen.
Es hingt also ganz von Thren Helden ab, den Bewohnern neuen Mut
cinzufléBen, sei es durch eine feurige Ansprache, sei es durch helden-
hafte Taten.

Sobald die Helden cinige Erfolge vorweisen, wird auch die Dorfbe-
volkerung sie breiter unterstiitzen. Falls schnelle Erfolge aber aus-
bleiben, droht ein seit lingerem ruhender alter Zwist zwischen den
Familien Wolfshag und Runkler das Dorf zu entzweien, was den Hel-
den nicht gerade weiterhilft. (Siche dazu Einige weitere Vorschlige
auf S. 24.) Um die Dramatik zu erhéhen, kénnen Sie dem Wurm
weitere Dorfbewohner opfern — oder diese von ihm entfiihren lassen.
Nachdem Ablegen der Eier hat der Tatzelwurm groen Hunger, so
dass er mindestens jeden zweiten Tag ein paar Schafe reifit (und falls
ihm Menschen tiber den Weg laufen, auch diese) — einige nimmt er,
um seinen Hunger zu stillen, andere zum Vergniigen.

DiE aLtfen STOLLED

Alle Ginge (abweichende Besonderheiten sind im entsprechenden
Abschnitt beschrieben) gleichen sich im Ausschen. Sie sind breit ge-
nug, um drei Helden nebeneinander Platz zu bieten (in Kampfsitua-
tionen zwei Helden mit Waffen, die nicht linger sind als ein Schwert;

Helden mit dem Nachteil Raumangst werden trotzdem Mithe haben).
Die Hohe ist ausreichend, so dass die Helden nur manchmal den
Kopf ein wenig einzichen miissen. Die Form der Génge ist bizarr —an
manchen Stellen absolut glatt und ebenmiBig, an anderen Orten wie-
derum voller Zacken und UnregelmiBigkeiten. All dies deutet nicht
unbedingt darauf hin, dass hier Zwerge am Werk waren. Tatsichlich
sind sie das Werk Pyrdacors. Als dieser zum ersten Mal von den Vor-
posten und ihrer Verbindung mit Xorlosch erfuhr, lieB er die Ginge
mit Hilfe von Erzelementargeistern vergréfern und veridndern, damit
einige seiner Diener (wie etwa Tatzelwiirmer) auf diesem Weg in die
Stadt eindringen konnten. Die Zwerge, die den drachischen Angriff
auf den Vorposten tberlebten, lieBen die Ginge, die die Vorposten
mit der Stadt verbanden, einstiirzen. Ehe Pyrdacor darauf reagieren
konnte, hinderte ihn Brandans Pakt (sieche auch Punkt 16) schlieBlich
an weiteren Schritten gegen das Zwergenreich.

1) Dieser kleine Hohlengang verbindet das Tal mit der AuBenwelt.
Uber seinem Eingang ist die stark verwitterte Angram-Rune von
Ordamon dem Kithnen eingraviert, einem jener acht mystischen
Stammviter der Zwerge.

2) Uber diesem Héhleingang ist die Angram-Rune von Curoban zu
erkennen. Der Gang fithrt aufwirts zum Spiherposten 11 und ins
Stollensystem.

3) Hier findet sich die Angram-Rune von Xoldarim tiber dem Ein-
gang. Der Stollen fiihrt direkt ins Hohlensystem.

4) Durch diesen kleinen Eingang flieBt der Bach in das Stollensys-
tem, che er aus dem Gebirge tritt. Die Decke des Ganges ist dabei so
niedrig, dass man ithm nur unter Wasser ins Innere folgen kann.

5) Uber diesem Héhleneingang wurde die Angram-Rune von Abo-
ralm in den Fels geschnitten. Auch von hier aus kommt man direkt ins
Stollensystem.

6) Hier kommt der Bach, dessen Quelle im Raum 23 liegt, aus dem
Felsen, um das Tal zu durchqueren und durch den Hohleneingang 4
wieder unter der Oberfliche zu verschwinden. Auch hier kann man
nur unter Wasser eindringen.

7) Dieser Eingang triigt die Rune von Gurthar. Ein weiterer Zugang
zu dem Stollensystem.
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8) Harboschs Rune findet sich tiber diesem Héhleneingang. Die da-
hinter liegende groBe Hohle dient den Schafen als natiirlicher Stall.
Im hinteren Teil befindet sich ein weiterer Gang, der ins Stollensystem
fithrt. Frither wurde dieser Gang durch Holzbretter versperrt, um zu
verhindern, dass sich die Schafe in den zahlreichen Héhlen und Gin-
gen verirren. Zusammen mit einigen Blutflecken am Boden zeugen
die geborstenen Holzbretter vom Wiiten des Tatzelwurm-Weibchens.
9) Hier wurde die Angram-Rune von Brogar eingraviert. Diese Hoh-
le dient den Talbewohnern als Boronanger. In kleinen Nischen wer-
den die Gebeine der Verstorbenen sorgsam unter Steinen verborgen
gehalten. Thorals Schwert (schartig; TP 1W+3, BF 6) ist die einzige
Grabbeigabe und das einzig “Wertvolle’, das hier zu finden ist, falls die
Helden sich wirklich der Grabschindung schuldig machen wollen.
10) Dieser Gang, der mit Furalms Rune bezeichnet ist, fithrt zum
Spiherposten 11 und ins Stollensystem.

11) Der Gang steigt stetig an, bis die Helden plétzlich wieder ans
Tageslicht gelangen. Sie befinden sich auf einem winzigen Felsvor-
sprung, der gerade genug Platz fiir einen Helden bietet. Von hier aus
hitten die Helden einen klaren und wunderschénen Blick auf die
Passstralie unterhalb und den Himmel — wiren da nicht die dunklen
Wolken und die dichte Regenwand. In einer kleinen Nische neben
dem Hoéhleneingang gibt es ein kleines, dunkles Loch. Daneben lie-
gen ein paar polierte Steinkugeln, die gut in das Loch passen. Hier
hielt einst immer ein Zwerg Wache und beobachtete den Himmel
und die Erde, um rechtzeitig vor herannahenden Drachen warnen zu
kénnen. Um Alarm zu geben, liel man eine Kugel das Loch hinabrol-
len, die dann im Wachraum 12 auf einen groBen Gong aufschlug und
somit die Nachricht von dem herannahenden Ungetiim tibermittelte.
12) In diesem Raum hielten einst ein paar Zwerge Wache, um bei ei-
nem Erténen des Gongs den ganzen Vorposten von der nahenden Ge-
fahr zu unterrichten und Boten nach Xorlosch zu schicken. Heute ist
dieser Raum bis auf den verrosteten und verstaubten Gong vollkom-
men leer.

13) Der Gang, der in diese Hohle fithrt, wurde wie durch ein Wun-
der von der Magie Pyrdacors nicht bertihrt. Auch heute noch ist sei-
ne Deckenhdhe so niedrig, dass nur ein Zwerg ihn problemlos, ein
Mensch schlecht und ein Tatzelwurm tiberhaupt nicht betreten kann.
Eine riesige marmorne Statue Angroschs zeigt, dass es sich um das
Angrosch-Heiligtum des Vorpostens handelt. Steinerne Binke und
eine riesige, gusseiserne Schale, in der noch Reste von schwarzer
Steinkohle zu finden sind, haben die Jahrtausende iiberdauert. Er-
staunlicherweise ist die Halle, trotz der Prisenz des Wassers (da der
Bach mitten durch die Halle fithrt), immer noch von Angroschs Kraft
durchdrungen. Ein Angrosch-Geweihter mag dies spiiren, wenn er
sich lingere Zeit auf den Raum einstimmt.

14) Dieser Raum ist, abgesehen von einer dicken Staubschicht, vollig
leer. Hier mussten sich Ankémmlinge anmelden, che sie den Vorpos-
ten betreten durften.

15) Der Gang endet abrupt vor einer undurchdringlichen Steinwand.
Die Angroschim liefen ihn bei ihrer Flucht einstiirzen, da er direkt
nach Xorlosch fiihrt.

16) Um in diesen Raum zu gelangen, muss man zuerst die duBerst
gut getarnte Geheimtiir ausfindig machen. Daher finden die Helden
ihn nur, wenn sie explizit nach Geheimtiiren suchen oder einen Hin-
weis der Geodengeister des Steinkreises bekommen haben. In dem
versteckten Raum selbst steht eine riesige, unférmige Masse aus pu-
rem Gold und glitzernden Edelsteinen. Was die Helden hier vor sich
haben ist nichts Geringeres als ein Erzelementargeist, den Pyrdacor
einst unter seinen Willen zwang und gegen das Zwergenvolk schickte.
Der Elementargeist hielt sich just in dem Augenblick in der Schatz-
kammer des Vorpostens auf, als Brandans Pakt zu wirken begann: Der
Elementarherr des Erzes umgab alle Ginge und Stollen der Angro-
schim mit einem Schutzpanzer, der den Fels fiir magische Wesen un-
durchdringbar macht. In dem Raum gefangen, konnte die Scheinseele
des Elementargeistes nicht erlost werden. Nun wartet sie hier seit Tau-
senden von Jahren darauf, befreit zu werden und ihrem Meister zu ge-
horchen. Sollte sich ein Zwerg in Ihrer Heldengruppe befinden, wird
der Elementargeist ohne Zdgern angreifen. Falls sich kein Zwerg im
Raum aufhilt, miissen Sie selbst entscheiden, ob Sie den Helden den
Kampf mit dem Elementargeist zumuten méchten oder nicht.

Elementargeist

INI 8+W6 AT 10 PAO LeP 25 RS 4 TP 3W+2

GS3 AuP unendlich MR 9 KO 14

Besonderheiten: Bei jeder Heldenparade mit einer steinernen oder Metall-
Waffe ist ein BF-Test notwendig. Fiir Erzelementare gilt die alternative Wun-
deregelung aus MBK 26; sie erzielen Wunden in Schadensschritten von
KO0/2. Einmal iiberwunden, steht er zur ‘Verhiittung’ frei —was freilich nur mit
entsprechenden Instrumenten und Wissen mdglich ist.

17) Dieser Raum diente als Vorratskammer, ist bis auf einige her-
umliegende Knochen aber leer. Wenn die Helden die Knochen un-
tersuchen (Probe auf Anatomie oder Heilkunde Wunden), konnen sie
feststellen, dass es sich dabei um Uberreste eines Menschen handelt.
In diesem Raum lieB sich der Tatzelwurm den ungliicklichen Schafs-
hirten Bribo schmecken.

18) Einige herumstehende, auf der oberen Seite vollig glatte Steine
und die Rauchabziige an der Decke geben Auskunft tiber den frithe-
ren Gebrauch dieses Raumes: die Kiiche.

19) Der grofBite Raum des Vorpostens ist die Grofie Halle, Versamm-
lungs- und Essraum der zwergischen Bewohner des Vorpostens.
Nichts mehr erinnert hier an die rauschenden Gelage und wichtigen
gefillten Entscheidungen, die in diesen Hallen stattgefunden haben.
Ein starker Verwesungsgeruch schligt den Helden entgegen, wenn
sie diesen Raum betreten: Hier stellten die beiden Séhne Garams das
Untier und wurden von ihm getotet. Schon gesittigt und zu faul, die
harte Eisenriistung der Zwerge aufzuknacken, lie§3 es sie einfach lie-
gen. Einer der beiden Briider hat noch einen verknitterten Zettel in
der Hand, aus dem hervorgeht, dass sie vier versteckte Tatzelwurmei-
er entdeckt hatten und sich nun daran machen wollten, die Brut zu
zerstoren.

20) Kleine Nischen in den Winden, wo frither Truhen standen,
kénnten einen Hinweis auf den fritheren Zweck dieses Raumes ge-
ben. In dem cinstigen Schlafgemach der Zwerge finden die Helden in
einer Nische eine zerbrochene, kristalline und graufarbene Eierscha-
le und wenige Schritte daneben den Kadaver cines 3 Spann langen,
hiisslichen Wurms, dessen Beine erst in Ansitzen zu erkennen sind.

DiE Eier_

Entweder durch den verknitterten Zettel oder durch die Leiche
des frisch geschliipften Wurms sollten die Helden auf den wah-
ren Grund der Anwesenheit des Tatzelwurm-Weibchens auf-
merksam werden. Daraus sollte sich die Konsequenz ergeben,
dass sie nicht allein die Mutter jagen miissen, sondern auch die
Brut vernichten. 1

Nur, wo hat das Muttertier die Eier versteckt? Die Antwort:
Nachdem Garams S6hne den Autbewahrungsort der Eier auf-
gestobert hatten, rollte eines in den Raum 13, wo es nun auf
dem Grund des Baches, durch seine graue Farbe kaum von den
Steinen zu unterscheiden, seiner Entdeckung harrt. Aufgrund
der Kilte des Wassers wird dieses Jungtier freilich nie schliip-
fen. Ein weiteres hat der Wurm sorgsam hinter einem groBen
Kristall in Raum 21 versteckt, und das letzte Ei schlieBlich ruht
in Raum 27. Das ‘Kiiken’, dessen Ei sie in Raum 20 unterge-
bracht hat, wurde von den Zwergen bereits gefunden und gets-
ter:

Tatzelwurmeier haben eine duBerst harte, kristalline Schale,
so dass schon ein wuchtiger Schlag (am besten mit einer Axt
oder einem Hammer) nétig ist, um das Ei zu zerstéren. Wenn
Sie wollen, kann das Junge selbst diesen Schlag tiberleben und
muss dann noch extra getétet werden. Oder die Helden finden
es gerade im Augenblick des Schlipfens.

21) Ein herrliches Funkeln und GleiBen herrscht in dieser natiirli-
chen Héhle. Uberall wachsen griine, rote, blaue und gelbe Kristalle
von der Wand, der Decke und aus dem Boden. Manche von ihnen
iiberragen die Helden um mehrere Schritt. Hier wurden einst Kristal-
le geziichtet. Durch die jahrtausendelange Vernachlissigung wachsen
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sie heute jedoch unkontrolliert, so dass die Helden nur noch wenige
kleine Kristalle (im Wert von W20 Dukaten) herausbrechen konnen.
22) Dieser Gang ist vor lingerer Zeit eingestiirzt und verhindert ein
Vorankommen in den restlichen Teil des Vorpostens. Falls Sie mit
dem Gedanken spielen, die Stollen weiter auszugestalten, kénnte es
den Helden gelingen, den eingebrochenen Gang wieder frei-
zulegen. Ansonsten ist die dicke Steinbarriere uniiber-
windbar.

23) Dieser natiirlichen Hohle entspringt der
Bach, der das Tal mit Wasser speist. Auf ma-
gische Weise durch einen michtigen Was-
sergeoden geschaften, erfrischt das Wasser
dieser Quelle so sehr, dass jeder Dursti-
ge einen Punkt Erschépfung oder Uber-
anstrengung verliert. Zusitzlich steigt
die Regeneration durch die nichste
Ruhephase um je 1W6-2 LeP und
AsP Leider wirkt das Wasser nur,
wenn es frisch aus der Quelle ge-
trunken wird, und auch dann nur
einmal pro Tag.

24) Ein wuchtiger Steinofen do-
miniert den Raum der chemaligen
Schmiede. Hier liegen die Uberres-

te Aarwins verteilt. k
25) Wie Raum 20, aber ohne Tat-
zelwurmei.

26) Leerer Raum

27) Ein groBes Loch in der Riick-
wand des Raumes deutet darauf hin,
dass man hier gerade im Begrift war,
den Vorposten um einen weiteren
Gang zu erweitern. j
28) Wie Raum 20, aber ohne Tatzel- | R

wurmei. I -
29) Wie Raum 14. \\
30) Wohin dieser eingebrochene Stollen fiihrte, ist
heute niemandem mehr bekannt. Sollten die Helden lange Zeit

vor den Steinmassen verweilen, kénnen sie ein gedimpftes Rumoren
vernchmen. Was sich wirklich hinter dem Steingeréll befindet, liegt
ganz in Threr meisterlichen Hand ...

VERHALTED DES TatzeLwurm-UWEIBCHENS

»Vom Tatzelwurm: Auch wenn man es diesen Kreaturen nicht ansieht —
sie sind entfernte Verwandte der Drachen. Der drei bis vier Schritt lange,
feiste und wurstformige Rumpf ist von eklig graubrauner Farbe und wird
von sechs oder acht kurzen Beinen getragen; es ist unmaoglich, Schwanz
und Rumpf voneinander zu unterscheiden. Der Anblick eines Tatzelwur-
mes ist einfach nur widerlich! Lediglich seine schuppige Haut erinnert
noch an einen Drachen, zwischen den Schuppen wachsen aber ritliche,
borstige Haare hervor. Sein Kopf gleicht dem Schidel eines Krokodils,
tibergrof3, mit riesigen Niistern und winzigen Augen; und wenn der Tat-
gelwurm atmet, stofst er durch die Niistern einen gelblichen Dampf aus,
welcher noch fiirchterlicher stinkt als ein Schock fauler Eier. Im Mittel-
land hausen die Wiirmer in den Bergen und machen mancherorts die Pis-
se unsicher, weil sie gierig sind auf alles, was blinkt, und iiberdies auch
alles verschlingen, was sie in den Rachen bekommen. Es ist eine ehrbare
Tat, einen Tatzelwurm zu erlegen, denn die Ungeheuer richten nur Scha-
den an. Wer sich aber an die Kreatur heranwagt, muss immer bedenken,
dass in ihren Adern heifSes Blut fliefst und dass man sie im Kampf nur
schwer einschiitzen kann. Der weibliche Tatzelwurm ist nur etwa alle 13
Jahre zur Paarung bereit, welcher zwischen 3 und 5 Eier entspringen. Sel-
ten tiberleben aber mehr als 3 Jungtiere. Wie es fiir diesen Einzelginger
iblich ist, kiimmert sich das Muttertier um die Jungen, welche sie aber,
kaum dass die Jungtiere selbst auf die Jagd gehen konnen, verstoft.«
—Bestiarium von Belhanka, Gareth zur Friedenskaiserzeit, iiberarbeite-
te Fassung Punin 1000 BF

Das Tatzelwurm-Weibchen wird sich nie freiwillig auf einen direkten
Schlagabtausch mit den Helden einlassen, bei dem es hochstwahr-

scheinlich unterlegen ist. Stattdessen versucht es, sobald es auf die An-
wesenheit der wehrhaften Gruppe aufmerksam geworden ist, sich die
Helden langsam, einen nach dem anderen zu ‘krallen’. Es ist dabei
schr wohl in der Lage, cinfache Fallen zu stellen (indem etwa ein un-
vorsichtiger Dortbewohner als Kéder herhalten muss).

Sie werden nun die schwierige Aufgabe haben, dieses Katz-
und-Maus-Spiel nicht bereits nach der ersten
Konfrontation enden zu lassen. Richten Sie
es also méglichst so ein, dass nach jeder Be-
gegnung entweder Held oder Ungeheuer
knapp entkommt. Und lassen Sie den
b | Tatzelwurm nicht in die erstbeste Falle
tappen — Tatzelwtrmer sind sicherlich
nicht besonders intelligent, doch was
die Jagd anbelangt, so macht ihnen so
schnell keiner was vor.

|\ Die Helden sollten, sobald sie das Stol-
\| lensystem betreten, immer das Gefiihl
4 haben, beobachtet zu werden. Die
'\'} Gefahr sitzt ihnen stets im Nacken,
/| denn sie kénnen nie wissen, wo sich
das Ungeheuer authilt. Einen festen
|\ Hort innerhalb des Héhlensystems
! \ hat es nicht.
i ] Anregungen zur Erh6hung des Ner-
5\ ."‘ venkitzels:
{ ® Helden werden von der Gruppe
getrennt und vom Tatzelwurm-Weib-
chenin ein Héhlenspinnennetz getrie-
_ ben. Withrend sie sich verzweifelt zu
befreien suchen, kommt das Unge-
heuer immer niher. Ob die Héhlen-
spinne bereits ‘ausgezogen’ ist oder
sich ebenfalls auf die Helden stiirzt,
bleibt IThnen tiberlassen.
@ Der stinkende Odem des Wurms pustet Fa-
ckeln aus. Dadurch stehen die Helden plétzlich
im Dunkeln, wihrend sie héren, wie ein schuppiger Leib immer ni-
her kriecht.
@ Der flackernde Fackelschein wirft den Schatten eines Tatzelwurms
an die Wand — aber nein, es handelt sich um eine Sinnestduschung
aufgrund seltsam geformter Felsen ... Doch was ist das? Von hinten
nihern sich die schweren Schritte des Wurms ...
@ Der Tatzelwurm lockt die Helden in einige alte Zwergenfallen und
trennt sie so voneinander (Fallgruben, im Dunkeln einschlieBen etc.)
@ Der Tatzelwurm rollt den Helden (die gangabwirts stehen) einen
Felsen entgegen.

Kurz: Lassen Sie Threr Kreativitit freien Lauf (evtl. inspiriert aus der
Alien-Filmreihe oder von der Riesenspinne Kankra aus dem Herrn der
Ringe). Vor der finalen Konfrontation sollte es in jedem Fall zu ein,
zwei ZusammenstoBen mit dem Wurm kommen — zu einem ‘Abtas-
ten’ der Fihigkeiten des jeweiligen Gegners. Beachten Sie vor allem,
dass die Helden den Tatzelwurm stellen miissen, nicht umgekehrt —
von ihm aus kann das Katz-und-Maus-Spiel in den dunklen Hohlen-
gingen noch lange weitergehen.

EiniGe WEiTERE VORSCHLAGE

® Oda Runkler konnte es nicht ausstehen, dass ihre Tochter mit dem
Sohn der Wolfshager zarte Banden kniipfte. So lockte sic ihn eines
Abends unter dem Vorwand, mit ihm tiber den bevorstehenden Tra-
via-Bund zwischen ihm und ihrer Tochter reden zu wollen, auf die
Weiden. Thre cigentliche Absicht: Sie wollte Aarwin mit der Hilfe des
kriftigen Baldur eine Tracht Priigel verabreichen und ihm einbliuen,
dass er sich ihrer Tochter nicht mehr nihern sollte. An diesem Abend
aber ging der Tatzelwurm das erste Mal auf Beutezug. Wihrend Oda
und Baldur verletzt fliichten konnten, kam fiir Aarwin jede Hilfe zu
spat.

24

Die Helden kénnten durch Aarwins Mutter erfahren, dass Aarwin
um diese Zeit eigentlich gar nichts auf den Weiden zu suchen hatte.
Wiihrend Odas Verletzungen bereits verheilt sind, kiindet ein dicker
Verband um die Brust Baldurs vom Angrift des Ungeheuer. Baldur
plagt seit jenem Abend ein furchtbar schlechtes Gewissen. Sollten die
Helden ihn gentigend bearbeiten, wird er schlieBlich mit der Wahrheit
herausriicken. Wenn die Helden sich entschlieBen, Oda éffentlich an-
zuklagen, gehen sie das Risiko ein, dass Oda Opfer einer Lynchjustiz
der Dortbewohner wird.

® Das leer stechende Haus der Familie Vierstein ist keinesfalls unbe-
wohnt. Rahela, ein 7-jihriges Mddchen mit goldblonden Haaren, war
die jiingste Tochter der Viersteins und am Tag des Todes ihrer Fami-
lie zu Hause geblieben. Wihrend die Dortbewohner annahmen, dass
die Viersteins Rahela bei dem wahnwitzigen Vorhaben ebenfalls mit-
genommen hatten, versteckte sich diese im Keller des Hauses, wo die
Familie in einem verborgenen Raum nicht nur zahlreiche Nahrungs-
mittel aufbewahrte, sondern auch einige Waffen aus den Anfangszei-
ten der Talbesiedlung.

Der LoHD DER IITUHED

Die 300 Abenteuerpunkte haben sich Ihre Helden redlich verdient,
dazu noch Speziclle Erfahrungen in Geschichtskunde (Zwerge) und
Tierkunde (Drachen) sowie anderen, hiufig gebrauchten Talenten (ei-
ne entsprechende Spezialisierung kostet, falls der aktuelle TaW unter
7 liegt, nur die Hilfte).

Wenn die Helden es sich zukiinftig zweimal iiberlegen, che sie sich
an cin grofieres Untier, einen wahrhaftigen Drachen etwa, heranwa-

ANMHATG

Garam SOoHO DES GATIDRESCH

Der wohlhabende Hindler ist 1,28 Schritt grol und 189 Jahre alt.
Er fithrt die Helden von Elenvina nach Xorlosch. Garams dichter,
schwarzer Bart wird bereits von den einen oder anderen silbernen
Fiden durchzogen, was ihm, zusammen mit seinen buschigen Au-
genbrauen und dem faltigen Gesicht, ein weises Aufieres verleiht. Ex
handelt mit Edelsteinen, denn seine Frau, Andra Tochter der Angra,
gehort der Kristallziichterzunft an.

Wohin auch immer seine Wege ihn fithren, wird er von seinem Esel
Grautier begleitet, auf den er nicht nur seine Handelsware packt, son-
dern auch seine Axt und Armbrust, mit denen er leidlich umzugehen
weil.

Sein ausgeprigter Beschiitzerinstinkt veranlasst ihn dazu, sich um je-
den zu kiitmmern und mit guten Ratschligen nicht zu geizen. Und
natiirlich ist er ein paar Bierchen nie abgeneigt, zu denen er nicht nur
gerne aus seinem Leben erzihlt, sondern auch anderen zuhért, um
ihnen dann wiederum Ratschlige zu erteilen, wie sie in dieser oder
jener Situation besser hiitten reagieren sollen.

Zusammen mit seiner Frau und den beiden S6hnen Garax und Ga-
rasch bewohnt er einen kleinen Stollen in Xorlosch, wenn er denn
nicht gerade auf Reisen ist.

Garam Sohn des Gandresch

Felspalter:INI 6+W6 AT 14 PA 13
Armbrust: INI 7+W6  FK 14 TP 1W+6
LeP 40 AuP40 RS1 MR7 MU 13 KL 13 IN 11
CH 14 FF 11 GE 11 KO 15 KK 14

TP2W+2 DKN

Das Tatzerwurm-UWEIBCHED

4 Schritt lang, tiber 500 Stein schwer und doch sehr wendig, mit ei-
nem Furcht einflsBenden Gebiss und messerscharfen Klauen ausge-
stattet, verbreitet einen bestialischen, verwesungsartigen und faulen
Gestank, ist stets gereizt — die Kontrahentin der Helden entspricht
voll und ganz dem klassischen Bild eines Tatzelwurms. Zwar be-
herrscht sie wie alle Tatzelwiirmer keine Sprache, kennt keine Namen

gen, dann hat dieses Abenteuer seinen Zweck erfillt. Die Talbewoh-
ner sind den Helden natiirlich unendlich dankbar. Es wire durchaus
denkbar, dass sich der eine oder andere Held eines Tages am Ende
seiner Heldenlautbahn in das abgelegene Tal zuriickzieht. Die Dort-
bewohner wiirden ihn herzlich in ihrer Mitte aufnehmen.

Garam wird tiber den Tod seiner S6hne zutiefst ungliicklich sein, sein
Versprechen an die Helden aber dennoch nicht vergessen. Wenn sich
durch die Dorfbewohner herumspricht, dass die Helden den Wurm
getotet haben, wird ihnen dies einen langen Abend in der Zwergen-
gastwirtschaft einbringen, in der sie — von allen Seiten zu einem
Humpen cingeladen — ihre Geschichte wieder und wieder erzihlen
diirfen ...

Eim mOGLICHES FOLGEABEOTEVER.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie das Abenteuer noch um einen Auf-
hinger fiir ein weiteres Abenteuer erweitern, das Sie dann allerdings
selbst ausgestalten miissen:

In diesem Fall sind in den Steinen des Steinkreises tatsdchlich die
Geister der Geoden gefangen, die den Helden nicht nur zahlreiche
Geschichten erzihlen kénnen, sondern natiirlich auch nur zu gerne
befreit werden méchten.

Dazu miisste man jedoch die fiinf Schlangenringe der Geoden auf-
spiiren, die der Riesenlindwurm seinerzeit als Beute mitgenommen
hat. Der einzige Hinweis, den die Geister der Geoden an die Helden
haben, ist, dass der Riesenlindwurm damals noch sehr jung war und
es thn in den Siiden zog.

und besitzt cin schr unterentwickeltes Zeitgefiihl, doch haben es die
Helden hier mit einer ausgesprochen verschlagenen Vertreterin ihrer
Gattung zu tun. Das Tal ist in ihren Augen der ideale Ablageort fiir
ihre Eier und Aufzuchtstitte ihrer Jungtiere, und dieses neues Jagdre-
vier wird sie niemals kampflos verlassen.

Passen Sie die folgenden Werte unter Umstinden der Kampfkraft Th-
rer Heldengruppe an. Der Tatzelwurm sollte fiir die Helden ein eben-
biirtiger Gegner sein, der nicht blindlings in jede Falle tappt, selbst
solche zu stellen versteht und sich duBerst geschickt in den dunklen,
engen Gingen der Zwergenstollen zu bewegen weil.

Nach dem Kampf mit einem Tatzelwurm haftet der tible Geruch des
Ticres an denen, die ihn aus der Nihe bekimpft haben (gleiches gilt,
wenn sie einen Tatzelwurmhort ausgerdumt haben). Dies wird wie der
Nachteil Ubler Geruch gehandhabt. Der Geruch ist derart penetrant,
dass er selbst durch ein Bad nicht zu beseitigen ist — ein Bad iiber-
titncht den Geruch aber kurzfristig fiir ein bis zwei Stunden. Der tible
Duft verfliegt binnen 2 bis 4 Wochen. Andererseits kann vor allem cin
Held mit Hervorragendem Geruchssinn schon an dem ‘Duft’ feststellen,
ob der Tatzelwurm in der Nihe ist oder es vor kurzem war.

Das Tatzelwurm-Weibchen ist ob seiner Verwandtschaft mit den Dra-
chen resistent gegen Feuer und erleidet davon nur halben Schaden.
Wie alle Tatzelwiirmer kann es mit den Klauen, dem Gebiss und dem
Schwanz angreifen und verfiigt iiber zwei Attacken pro Kampfrunde
(in der eigenen Initiativphase und fiinf Phasen spiter), wobei es zwei
seiner natiirlichen Waffen einsetzt. Mit Klauen und Gebiss kann es
cinen Doppelangriff gegen einen Kontrahenten ausfiihren.

Tatzelwurm

Biss: INI 10+W6 AT 11 PA6 TP 2w DK N*

Klauen: INI 8+W6 AT PA6 TP 1W+5 DK HN*
Schwanzschlag: INI 6+W6 AT7 PA 4 TP 1W+3 DK NS*
LeP 55 AuP9 KO 18 RS 4 MR6/9 GS5 GW 11
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (Klauen / Schwanzschlag), Doppel-
angriff (Biss und Klauen), Gezielter Angriff / Verbeilen; groRer Gegner
*Wer sich dem Tatzelwurm bis auf die DK N nahert, der muss pro KR

eine KO-Probe +1 ablegen, um festzustellen, ob ihm {ibel wird (1 SP und
KO-Probe -5, um zu verhindern, dass man ohnmachtig wird).
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BALZGESCHENKE e

Ein SzemaRrio von STEpPHANIE von RIBBECK

Das ABENTEVER inm KURZE

Die Helden erhalten den Auftrag, einen wenigstens faustgrofien
schwarzen Bernstein zu beschaffen. Auftraggeber kann ein beliebiger
Alchimist (der sich von dem Stein besondere Wirkungen in einem Ex-
periment erhofft) oder ein zwergischer Mineraliensammler (um ein
solch seltenes Stiick zu besitzen) sein, aber auch ein Praios-Tempel
irgendwo in Aventurien (um zu priifen, weshalb der heilige Stein des
Gotterfiirsten diese ungewdhnliche Farbe angenommen haben kénn-
te). Auf die Anreise und das Aushandeln einer angemessenen Beloh-
nung und Reisekasse wird daher hier nicht eingegangen. Die nihere
Ausgestaltung bleibt Ihnen tberlassen.

Dieser Auftraggeber schickt die Helden in die Bernsteinbucht hoch
oben im Norden Aventuriens, zwischen Yetiland, Nebelzinnen und
Grimmfrostdde, um dort nach dem seltenen Stein zu suchen. In
Glyndhaven, der bedeutendsten Siedlung an der Bernsteinbucht, be-
steigen die Helden ein kleines Robbenfingerboot, das zur Jagdbeute
eines briinftigen Frostwurms wird. Der Drache benétigt die Helden
als Balzgeschenke fiir eine paarungsbereite Artgenossin. Wihrend die
Drachen miteinander beschiftigt sind, konnen die Helden sich in die
Hohle der Drachin schleichen, wo unter anderem ein grofBer schwar-
zer Bernstein zu finden ist — Frostwiirmer horten nimlich kein Gold,
sondern stattdessen schwarze Gegenstiinde. Je nach Geschmack der
Spieler kann das Abenteuer mit einer heimlichen Flucht, einer rasan-
ten Verfolgungsjagd oder einem mérderischen Kampf enden.

Sie konnen dieses Abenteuer in einem beliebigen Jahr stattfinden las-
sen; es muss aber Sommer sein, da die Bernsteinbucht im Winter zu-
friert. Wo an der Bernsteinbucht die Drachenhéhle liegt, ist fiir dieses
Abenteuer irrelevant. Sie kénnen einen beliebigen Platz wihlen, je
nachdem, wo Sie die Helden im nichsten Abenteuer haben mochten.
Weiterfithrende Angaben zur Region, Regeln fiir Kilteschaden und ei-
ne ausfithrliche Beschreibung Glyndhavens finden Sie in der Spielhil-
fe Firuns Atem, Werte von Tieren und Pflanzen der Gegend in ZBA,
zusitzliche Angaben zu Drachen ebendort und in MWW 121ff.

AvswaHL DER HELDEN

Vorzeigbare Werte in den kérperlichen und Natur-Talenten sowie in
Boote Fahren sind wiinschenswert, Meeresangst und Kailteempfindlich-
keit oder vergleichbare Nachteile ungiinstig. Thorwalsche Walfang-
gegner werden sich in Glyndhaven nicht wohl fithlen. Besonders
geeignet sind Helden aus den Kulturen des hohen Nordens (etwa
aus Firnelfen- und Nivesenstimmen), nordaventurische Seeleute und
Prospektoren. Wenigstens ein Held in der Gruppe sollte tiber Ge-
steinskunde oder ein verwandtes Talent verfiigen, um schwarzen Bern-
stein als solchen erkennen zu kénnen.

Helden mit schwarzer Haut- oder Fellfarbe (Utulus, Orks) und sol-
che, die schwarze Kleider tragen, sind fiir Frostwiirmer tibrigens be-
vorzugte Angriffszicle.

GLYIIDHAVED

Uber 500 Menschen hausen in dem Dorf aus Bruchstein- und Bret-
terhiitten am westlichen Ufer der Bernsteinbucht, zudem etliche
Schneegoblins, die niedere Arbeiten verrichten. Wenn von den Vulka-
nen der Eiszinnen Asche tiber die Bernsteinbucht weht, taucht diese
den Ortoft tagelang in pechschwarze Dunkelheit. Schiffe miissen we-
gen des flachen Ufers weiter draulen ankern, Beiboote liegen tiberall
am Strand. Wale und Robben werden direkt am Strand zerlegt, der
Tran ausgekocht und in Fisser gefiillt, das Fleisch in Streifen zum
Trocknen aufgehingt.

Der Gestank dieser Titigkeiten prigt den ganzen Ort; Blut und Ab-
fille locken Méwen und Eisbdren an. Im Efferd-Tempel aus Gebeinen
angeschwemmter Wale und dem Wrack einer Schivone predigt die Ge-

weihte Marada Tevilsdottir, zumeist betrunken, gegen den Walfang.
Im Siedlungskern, wo viele Norbarden wohnen, gibt es zwei Wirts-
hiuser: Der Gasthof Daunenweife (Q4/P5/S14) ist oft geschlossen,
wenn die firungliubige Wirtin Nasen-Kendra auf der Jagd ist. In der
Schinke Zum Blasloch (Q3/P4/S5) rottet sich tibles Gesindel zusam-
men, um Meskinnes und Dinkelbier zu trinken, bei Rattenkimpfen
zu wetten und auf “gierige Norbarden” und “Funzel-Pfaffen” zu
fluchen. Das Haus des Silberfuchses dient als Phex-Schrein und Mo-
koscha-Tempel gleichermaBen. Den bestsortierten Krimerladen des
Ortes betreibt die Norbardenfamilie Irgeljoff. Alles, was aus dem Sii-
den importiert werden muss (zum Beispiel Metallwaren, Heiltrinke,
Seile), ist knapp und teuer.

Auridalur, ein befestigtes Kloster des praiotischen Ordens vom Heili-
gen Hiiter, liegt landeinwirts auf einem Hiigel. Zwei Dutzend Or-
densleute, fiinf Sonnenlegionire und zwanzig Bannstrahler unter der
Leitung der Hohen Hiiterin Schelara versuchen durchzusetzen, dass
jeder gefundene Bernstein gegen geringes Entgelt hier abgegeben
werden muss.

UntTerR ROBBENSCHLACHTERI

Wen auch immer die Helden fragen — niemand im Ort besitzt einen
groBen schwarzen Bernstein. Es ist auch nicht damit zu rechnen, dass
bald ciner angeliefert wird. Im Kloster, Phex-Schrein oder bei norbar-
dischen Hindlern kénnen die Helden den Grund erfahren: Firnelfen
bezahlen hohe Preise fir schwarze Steine und geben keine solchen
her. Sie behaupten, man kénne eine Gefahr abwenden, indem man
cinen schwarzen Gegenstand (vorzugsweise edle Steine) hinter sich
wirft. Die Glyndhavener tun das als Aberglaube ab. (Tatsichlich kann
man einen Frostwurm so von sich ablenken und sich einen Vorsprung
verschaffen. Sie sollten an dieser Stelle aber die Worter ‘Frostwurm’
und ‘Drache’ noch vermeiden.)

Frither oder spiter verweist man die Helden an Kniéippel-Warja, cine
Robbenjigerin, die schon mechrmals ungewdhnlich dunklen Bern-
stein nach Glyndhaven gebracht hat. Wo sie den gefunden hat, gibt es
vielleicht auch grofiere Stiicke. Warja, eine breitschultrige Mittvierzi-
gerin mit eisblauen Augen und Hinden wie Elchschaufeln, ist in der
Schiinke Zum Blasloch zu finden (siche oben). Sie will mit ihrem Kut-
ter demnéchst wieder zur Robbenjagd und Bernsteinsuche auslaufen
und braucht noch cin paar tiichtige Hilfskrifte. Falls die Helden kein
Interesse daran haben, neugeborenen Robben das Fell abzuzichen,
miissen sic Warja gut dafiir bezahlen, dass sie sie direkt zu einer Bern-
steinfundstelle fihrt.

Es gehort iibrigens nicht viel dazu, in dieser Schinke eine Schligerei
anzufangen. Ein ‘falscher’ Gesichtsausdruck, die Ahnlichkeit eines
der Helden mit einem Thorwaler, das Geriicht, einer der Helden hit-
te mit einem Bannstrahler geredet, oder eine abfillige AuBerung tiber
das Bier — gleich fliegen Fiuste und Kriige. Verwickeln Sie die Hel-
den in eine ziinftige Priigelei, bei der Warja auf ihrer Seite ist und
anschlieBend lobt: “Fiir siidlindische Landratten seid ihr ganz gut
beicinander.”

Das schweilit zusammen.

EismEERFAHRT

Kniippel-Warjas Kutter ist ein 9 Schritt langes, einmastiges Boot mit
einem kleinen Bretterverschlag als Unterschlupf. Neben den Helden
sind noch zwei Leute dabei: Uljok der Nivese, der nur seine Mutter-
sprache spricht, kann in atemberaubendem Tempo erschlagene Tiere
hiuten und die Felle herrichten. Stindig kaut er auf rohem Robben-
speck oder altem Riucherfisch herum, den er freundlich auch allen
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Helden anbietet. Sniigs der Goblin ist meist der Erste, der potentielle
Beute erspiht. Trotz seines lahmen Beins springt er, so gut er kann,
iiber die Eisschollen und hilft bei der Jagd, wobei er oft ins Wasser
fillt — was ihm aber dank seines wasserabweisenden Fells nicht viel
ausmacht. Aber einem Helden, der ihm heraus hilft, wird er zutiefst
dankbar sein, denn Sniigs ist gewohnt, schikaniert und ausgelacht zu
werden. Als Maskottchen dient der Schwarze Olporter Tronde, ein ver-
spielter Hund, der sich mit jedem schnell anfreundet. Falls keiner der
Helden tiber das Talent Boote Fahren verfiigt, gesellen Sie noch ein
oder zwei Matrosen hinzu.

Spielen Sie einige Tage aus, an denen die Helden das Boot vorsichtig
zwischen Eisbergen hindurch manévrieren, im Licht der langen Som-
mertage iiber schwankende Eisschollen springen und in einer kalten,
nach Blut und ungewaschenen Kleidern stinkenden Kajtite schlafen.
Sobald das Routine ist, kann die eigentliche Jagd beginnen: diejeni-
ge, bei denen die Helden die Gejagten sind. Thr Jager ist Veturrach,
ein Frostwurm. Er hat die Lockrufe, Signallichter und mit Kratz-
spuren markierten Eisblécke bemerkt, mit de-

nen eine paarungsbereite Drachin versucht,
Verehrer anzulocken. Da Veturrach noch
relativ jung ist, also weder die At-
traktivitit von Alter und Macht

besitzt noch eine ausgewachsene
Drachin tberwiltigen kann,

braucht er spektakulidre Balz- %
geschenke, um eine Chance

zu haben. Die Helden kom- -
men da wie gerufen ...

TreiBjacD

Nebel zieht auf, die g
Stimmung wird nach ‘:\
und nach immer un- K
heimlicher. Man hort

nicht mehr die Schreie der
Seevogel und das Prusten der
Seetiger, sondern stattdessen ein
fernes, langgezogenes Heulen. Ab
und zu treiben Eisschollen mit
Kratzspuren von gewalti-

gen Krallen vorbei, auf Jg é‘! P,_ F\
)

ciner liegt ein halb aufge-
©- ’:%} 28 5.0

(durch die hélzerne Bordwand gut zu
héren), was jedes Mal dazu fiihrt, dass Robben und Pinguine aus dem

fressener Eisbir. Wenn das

Heulen in der Luft verklingt,
ertont es kurz darauf im Wasser

Wasser schiefen und auf Eisschollen Zuflucht suchen. Wale zichen
eilig am Boot vorbei und verschwinden im Nebel.

Dies geht einige Stunden so weiter, bis an Bord alle Gespensterge-
schichten ausgetauscht sind (niemand weil3, was da wirklich los ist)
und Warja beschlieft umzudrehen. In dem Moment, in dem das
Wendemanéver abgeschlossen ist, wird das ferne Heulen im Wasser
beantwortet durch ein kehliges R6hren aus nichster Nihe, das das
Boot vibrieren lisst. Ein Eisberg wilzt sich herum und 16st eine Wel-
le aus, die den Kutter auf den alten Kurs zuriick zwingt. Aufmerksa-
me Helden sehen, dass sich etwas Grofies unter dem Treibeis bewegt,
und héren, wie ein grofer Kérper sich unter Wasser an der Bordwand
reibt. In den folgenden Stunden wird das Boot in dieselbe Richtung
dirigiert, indem sich jeweils auf der anderen Scite die Eisschollen zu-
sammen schicben und die Fahrt blockieren. Nétigenfalls friert das
Meer im Halbkreis um das Boot zu (CALDOFRIGO) oder eine
WAND AUS EIS versperrt die Durchfahrt zwischen zwei Eisbergen.
Wiederholt ertént das markerschiitternde Rohren, jedes Mal beant-
wortet von Schiffshund Trondes Bellen.

Irgendwann, wenn die Helden und Warja in eine Beratung vertieft sind
(Warja tiberlegt, den Goblin tiber Bord zu werfen, um das unbekannte
Ungeheuer zufrieden zu stellen), geht der Nivese mit einem Schrei und
cinem lauten Platschen iber Bord und verschwindet im Wasser.

Bald darauf lichtet sich der Nebel und das Ufer kommt in Sicht. Weit
und breit ist kein lebendes Wesen zu sehen. Von einer Klippe steigt
eine wundersame Lichterscheinung hoch in den Himmel empor: tan-
zende Funken und schwebende Binder in zarten Farben, wie eine
Kreuzung aus Nordlicht und FAVILLUDO. Dazu wird dort oben
Schnee aufgewirbelt, groBe Eisbrocken bis in die Bucht geschleudert,
und das durchdringende Heulen ertdnt. Sniigs versteckt sich im La-
deraum. Ein RammstoB trifft den Rumpf, Planken splittern, der To-
desschrei des Goblins erklingt, und durch das Leck, durch das er
hinaus gezogen wird, stréomt sogleich Wasser ein. Warja schickt die
Helden nach unten, um das Leck zu stopfen, und steht entschlossen
am Steuer: “Das Ufer ist nah. Das schaffen wir!”

Als das Schiff im flachen Wasser auf Grund lduft, springt Tronde als
erster an Land. Hinter Warja am Heck bidumt sich ein weifler Dra-
chenleib auf; st68t herab und zicht sie ins Meer. Die Helden folgen
hoffentlich dem Hund.

DRACHENBALZ

Die Helden stehen am Ufer einer kleinen Bucht, in die sich ein
Gletscher ergielt, der aus den Bergen im Hin-
tergrund kommt. Ein mit grauem Ger6ll
bedeckter Strand erstreckt sich, sanft an-
steigend, gut 100 Schritt landeinwiirts.
Dort befindet sich ein groBer Hiigel aus
Eis und Schnee, der durch die dahinter
liegenden Felsen vor der Sonne ge-
schiitzt ist. Im Schneehtigel tut
sich ein Hoéhleneingang auf.
Das Lichtspektakel auf der
Felsenkrone hat aufge-
hért, und auch das Heu-
len ist verstummt (die
Drachin hatdie Helden
bemerkt und schleicht
sich an). Der Frost-
wurm, der die Helden
verfolgt hat, schwimmt
jetzt demonstrativ nah am
Ufer auf und ab, zeigt sich
im Profil, biumt sich auf,
spreizt seine Fliigel und
briillt (das Imponiergeha-
be ist natiirlich fiir die Dra-
chin gedacht). Sobald die
Helden anfangen zu glau-
ben, er konne das Wasser nicht
verlassen, kommt er heraus. Die Helden flichen vermutlich landein-
wiirts, wo sich die im Schnee perfekt getarnte Drachin urplétzlich auf
die attraktivste Beute stiirzt: den schwarzen Hund Tronde. Er ver-
schwindet mit einem Happs.
Die Drachen wenden sich jetzt einander zu und die Helden nehmen
Fetzen von Gedanken- und Gefiihlsaustausch wahr: Lust, Eile, Gier,
Stolz auf seine Geschenke, Angst vor Rivalen (Minnchen); Hunger,
Sehnsucht, Erinnerung an einen stattlichen fliegenden Drachen
(Weibchen).
Die Gedankenfetzen werden intensiver: Steigendes Begehren dringt
vom Drachen her, von der Drachin ein zufriedenes Gefiihl ob des Ge-
schmacks des schwarzen Hundes und der Wunsch nach mehr, wih-
rend sic hungrig zu den Helden blickt ... Kurz darauf springt das
Minnchen das Weibchen an, sie wehrt sich gegen die Anniherungs-
versuche und die Drachen toben kidmpfend tiber den Strand. Der cin-
zige Fluchtweg fiir die Helden fiihrt in die Hohle.

Die HOHLE

Der Hohleneingang ist etwa 4 Schritt breit und ebenso hoch. An ihn
schlieBt sich ein ansteigender Gang an, der sich in Hohe und Breite
langsam verjiingt, wie ein Windkanal den eisigen Nordwind einfingt
und in die Héhle bldst. Unmittelbar dort, wo der Gang in den Ansitz-
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Raum (1) der Drachin miindet, befindet sich eine Fallgrube (F) von
je 2 Schritt Linge und Tiefe und mit spiegelglatten Winden — kein
Hindernis fiir eine 8 Schritt lange Drachin, fiir vergleichsweise kleine
Zweibeiner aber schon. In diesem Raum lauert Mamyaza, wenn sie
Hunger hat, darauf; dass der Wind nach Robben riecht. In die Decke
der Hoéhle sind einige durchsichtige Eisstiicke eingelassen, so dass es

einigermaBen hell ist.

Durch den Raum blist ein starker Luftstrom, der im Fall einer Wind-
b6 einen Helden mitreiBen kann, zumal der Boden sehr glatt ist. Wer
sich nicht mit einer Probe auf Korperbeherrschung halten kann, der
wird durch den schmalen Gang an der Stidseite des Raumes auf den
Gletscher hinaus gepustet. Dieser Gang kann aber auch durch eine
Schneekugel (K) verschlossen werden.

Von Raum 1 kann man in Raum 2 gelangen, wenn man die davor
liegende Schneckugel von wahrhaft drachischen AusmalBen wegbe-
wegen kann (maximal drei Helden kénnen gleichzeitig schieben und
miissen insgesamt 10 Punkte bei ihren KK-Proben iibrig behalten).
In Raum 2 deponiert die Drachin die ungenieBbaren Uberreste ihrer
Beute; hauptsichlich handelt es sich um Knochen von Robben, Eisbi-
ren und kleinen Walen sowie Kopfe von Haien. Die Helden kénnen
aber auch mehrere Paar Skier und Schneeschuhe finden, fjarning-
schen Bronzeschmuck, firnelfische Harpunen mit Knochenspitzen,
cine Kiste gefrorenen Schiffszwieback, einen nivesischen Hunde-
schlitten (natiirlich ohne Hunde), diverse mehr oder weniger zer-
bissene Wintermintel und weitere Gebrauchsgegenstinde, Waffen,
Heilsalben und Geldbeutel nach Meisterentscheid. Diese Héhlen-
raum hat kein ‘Oberlicht’ und ist daher nur von blauer Dunkelheit er-
fitlle. Der vorbeizichende Gletscher reibt mit seiner Seitenmorine an
der Westwand, so dass die Hohle von beunruhigendem Quietschen
und Knarren erfiillt ist, als wolle sie gleich einstiirzen. Tatsdchlich 16-
sen sich hiufig Eisstiicke aus der Decke.

Wenn man die Schneekugel an der stidéstlichen Ecke von Raum 1 zur
Seite schiebt (siche oben), gelangt man durch einen sich erweitern-
den Gang in den Wohn- und Hortraum (3). Die Drachin geht da-
bei immer an der nérdlichen Wand des Gangs entlang, was man an
den Kratzspuren ihrer Krallen auf dem Boden erkennen kann. Im
Stiden, wo der Boden glatt ist, befindet sich eine von einer hauch-
diinnen Eisschicht bedeckte Fallgrube (F) mit Eisspiefen am Boden

(BW TP falls ein Held hineinfillt). Der Hortraum ist eiférmig und
durch Oberlichter aus klarem Eis erhellt. Die Decke wird von michti-
gen Eissdulen gestiitzt, in deren Mitte jeweils perlenschnurartig klei-
ne Stiicke von schwarzem Basalt und Vulkanglas eingelassen sind
— offenbar zur Dekoration. An der Stdseite befindet sich ein meh-
rere Schritt dicker Eisblock (3b), in dem die kostbarsten Schiitze
der Drachin eingefroren sind: kopfgroBe Brocken schwarzen Vul-
kanglases, die Riickenflosse
eines Schwertwals, gussei-
serne Tépfe und Bratpfan-
nen, ecin kleiner Haufen
schwarzer Perlen, eine el-
fisch anmutende Riistung
aus schwarzem Metall und
dergleichen mehr.

Sich mit der Spitzhacke bis
zudiesen Gegenstinden vor-
zuarbeiten, diirfte Stunden
dauern, und ein Zauber, der
das Eis schmilzt, lisst ver-
mutlich die Decke einstiir-
zen. (Schaffen die Helden es
allerdings, an die schwarze
Ristung zu gelangen, so fin-
den sie heraus, dass sie nicht
aus Endurium, sondern le-
diglich aus geschwirztem
Metall hergestellt ist.) Die
Helden kénnen aber ohne
weiteres den Hort (3a)
durchwiihlen, auf dem die
Drachin die meiste Zeit ruht.
Auf einer halbkreisférmigen,
sorgfiltigmitkleinen schwar-
zen Steinen und Muschel-
schalen gepflasterten Fliche
liegen wild durcheinander
Pinguinfedern, steifgefrore-
ne Eisbirenschnauzen, mu-
mifizierte Képfe schwarzhaariger Orks und Norbarden, zerfetzte
schwarze Kleidungsstiicke — und ein faustgroBer schwarzer Bernstein
(!), den Mamyaza erst kiirzlich gefunden und noch nicht in den Eis-
block mit den anderen Schitzen eingearbeitet hat.

Der gesamte Héhlenkomplex ist von der Magie der Drachin durch-
drungen, da gréBtenteils mit METAMORPHO geformt. Misslungene
Zauber und solche, die sehr viel AE auf einmal freisetzen, insbe-
sondere Zauber mit einem elementaren Merkmal, das nicht Eis ist,
kénnen hier zur spontanen Entstchung von Mindergeistern fihren

(MWW 117).

RivaLEND

Eine Frostwurm-Weibchen ist hochstens einmal pro Jahrhundert paa-
rungsbereit, und es gibt nicht sehr viele von ihnen. Kein minnlicher
Frostwurm, der von der Paarungsbereitschaft erfihrt, lisst sich die
Gelegenheit entgehen. Der nichste Freier, der sich hier einfindet, ist
Schirr’Zach, ein sehr alter und imposanter Drache. Sobald die Helden
die Hohle durchsucht haben und nachsehen, wie es draulen steht,
trifft Schirr’Zach fliegend ein und stellt Veturrach zum Kampf. Ein
lebendes schwarzes Firnyak, das er mitgebracht hat, lisst er achtlos
ganz in der Nihe der Helden fallen. Seine Lust, Wut und Eifersucht
sind spiirbar.

Die Drachin macht Anstalten, sich in ihre Hohle zuriickzuziehen,
um dort den Ausgang des Kampfes abzuwarten — die Helden miissen
also schleunigst flichen. Dazu bietet sich der Luftabzug an, der von
Raum 1 aus auf den Gletscher hinaus fithrt. Die Helden kénnen tiber
den Gletscher schlittern und auf der anderen Seite am Ufer entlang
laufen oder landeinwiirts auf dem Eis wandern. Vor Gletscherspalten
sei gewarnt: Der Gletscherbach unter dem Eis kénnte einen Helden
in die Bucht spiilen.
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AUSKLATIG

Die drei Drachen sind vollauf miteinander beschiftigt und haben an-
deres zu tun, als den Helden hinterher zu jagen. Es gentigt also fiirs
Erste, wenn die Helden auB3er Sichtweite verschwinden. An der Kiiste
kénnen sie von Walfingern entdeckt und nach Glyndhaven zuriick-
gebracht werden, um von dort die Heimreise anzutreten. Wenn Sie
jedoch weitere Abenteuer im hohen Norden planen, bietet es sich an,
die Helden in ein Jagdlager von Einheimischen stolpern zu lassen.
Die Drachin wird in niherer Zukunft nach einem passenden Ort fiir
die Eiablage suchen. Ein solcher Ort muss sehr kalt und bevorzugt
von Magie durchdrungen sein. Es gibt in der Gegend Steinkreise, die
diese Bedingungen erfiillen. Andererseits sind solche Steinkreise zu-
meist Kultplitze der Fjarninger oder Nivesen, wenn nicht gar der Ye-
tis oder eines Zirkels von Eis-Geoden. Das Wohlwollen der Gastgeber
mag daran gekniipft sein, dass es den Helden gelingt, die Drachin
vom Stammesheiligtum zu verscheuchen ...

Den Helden stehen pro Person 200 Abenteuerpunkte sowie Spezielle
Erfahrungen in Kérperbeherrschung, Geographie (es sei denn, der Held
stammt aus der Region), Gesteinskunde, Tierkunde und Boote Fahren
(wiederum nur fiir erstmalige Eismeerfahrer) zu.

AnmHAaTnG: WERTE

Mamyaza vobp VEfvRRACH, FROSTWURMER_

Frostwiirmer sind im Ewigen Eis lebende Drachen und werden 8
Schritt lang. Thr schlangenartig schlanker Korper ist wei3 geschuppt
und hat meist drei Beinpaare und ein Schwingenpaar. Sie speien kein
Feuer, sondern strahlen empfindliche Kilte aus, sind immun gegen
Kilte und Eis-Zauberei, aber empfindlich gegen Feuer- und Humus-

Magie.

MU 25 KL7 IN8 CH 12

FF 6 GE 13 KO 25 KK 30

Biss*: INI 11+W6 AT 13 PA 10 TP 1W+8 DKHN
Prankenhieb™: INI 11+W6 AT6 PA5 TP 2W6+2 DKH
Trampeln*: INI 8+W6 AT5 PA - TP 3W DKH

LeP100 AsP20 AuP70 MR 8/15 RS 7** GS 15/8 (fliegend/
laufend)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (15), Frosthauch*** (1SP/KR auf 10
Schritt), sehr groBer Gegner, Trampeln, Gezielter Angriff (BeiBen) / Verbei-
Ben, Gezielter Angriff (Prankenhieb) / Niederwerfen (6) / Umklammern (9,
der Drache driickt einen niedergeworfenen Gegner mit der Klaue zu Boden),
Niederwerfen (Klauen aus dem Flug heraus 10, Prankenhieb 6)
Sonderfertigkeiten: Kraftlinienmagie |, Verbotene Pforten

Besondere Zauber: kompetentin CALDOFRIGO, CORPOFRIGO, FRIGIFAXIUS,
LEIB DES EISES, METAMORPHO, WAND AUS EIS und weiteren Zaubern mit
dem Merkmal Elementar (Eis)

*) Fiir gewohnlich versucht der Wurm, einen Biss anzubringen, doch wenn
sich die Situation anbietet, kann er auch iiber zusatzliche Angriffsarten ver-
fiigen. Beachten Sie hierbei einfach die GréRe des Drachen: Jemanden, der
hinter dem Drachen steht, wird der Wurm mit einem Schwanzschlag atta-
ckieren, an seinen Seiten setzt er eine seiner Klauen ein etc.

**) an Fliigeln (-3), Bauch (1), unterem Halsansatz (-3) und Hals (-2) nied-
riger

**¥) Der Frosthauch beschadigt auch Ausriistungsgegenstande, die Holz-
oder Lederteile enthalten. Bei Waffen wird bei jeder gelungenen AT, die
mehrals 7 TP verursacht, ein Bruchtest gewdirfelt. Riistungen verlieren nach
einem Treffer, der mehr als 10 TP verursacht, einen Punkt RS.

Ob die beiden Drachen flugfihig sind oder nicht (beides kommt bei
Frostwiirmern vor), sei Ihnen tiberlassen. Wenn Sie eine Verfolgungs-
jagd inszenieren wollen, bietet sich Flugfihigkeit an, wenn die Hel-
den unbehelligt entkommen sollen, das Gegenteil.

Es sollte in diesem Abenteuer méglich sein, kampflos mit dem Bern-
stein zu entkommen. Falls die Helden aber darauf bestehen, sich als
Drachentéter zu versuchen — Mamyaza und Veturrach werden in zu-
kiinftigen Publikationen nicht mehr auftauchen, sind also ‘zum Ab-
schuss freigegeben’. Das gilt nicht fiir Schirr’Zach, den vermutlich
miichtigsten lebenden Frostwurm (mehr zu ihm in Firuns Atem 37
und in der Zoo-Botanica Aventurica).

UNOERFAHREIE VIID ERFAHREINE ROBBEIjAGER
Minner und Frauen mittellindischer, norbardischer oder nivesischer
Abstammung, raubeinig und ungepflegt, in Kleidern aus Wollstoft,
Olzeug und Pelz, meist von einer iiblen Dunstglocke umgeben.

Keule: INI 10+W6 AT 12/14 PA 8/9 TP 1W+2 DKN
Raufen: INI 10+W6 AT 12/13 PA 10/11 TP(A) W DKH
Waurfspeer: INI 10+W6  FK 15/17 TP 1W+4

LeP 31/33 AuP32/34 KO13 MR3 GS7 RS1 (dicke Lederkleidung)
Typische Vor- und Nachteile: Balance; Aberglaube 5-9 sowie eine Auswahl
aus Goldgier 5, Jahzorn 5-9, Unansehnlich, Ubler Geruch, Vorurteile (gegen
Elfen, feine Leute, Norbarden, Praios-Diener oder Thorwaler) 5
Sonderfertigkeiten: Meereskundig / zusétzlich: Wuchtschlag, Gerade,
Schmutzige Tricks

Besondere Talente: erfahren/durchschnittlich in Boote Fahren, Fleischer,
Kérperbeherrschung, Wettervorhersage, Zechen

GLYNDHAVENER SCHIEEGOBLIiOS
Fast ausschlieBlich Minner, darunter viele AusgestoBene und Invali-
den aus der Stammeskultur, derzeit im Fellwechsel begriften.

Schwerer Dolch:INI'11+W6  AT12  PA9 TP 1W+2 DK H

Raufen: INI 11+W6 AT11  PA9 TP(A)IW  DKH
Whurfspeer: INI 11+W6 FK12 TP 1W+4
LeP 26 AuP 39 KO 15 RS 1 (Fell) MR 2 GS 8

Typische Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Gefahreninstinkt 3, Her-
ausragendes Gehor, Kalteresistenz, Aberglaube 5-9, Randgruppe, Unstet,
Lahm, Sprachfehler, Unansehnlich oder Ubler Geruch

Sonderfertigkeiten: Biss, Eiskundig

Besondere Talente: durchschnittlich in Orientierung, Schleichen, Sich Ver-
stecken, Sinnenschiérfe, Wildnisleben
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[ DRACHENDHORT

ZUR AVUDiENnz BEi SHAFiR DEmM PRACHTIGEN

\ i
Ein ABENTEVER FUR 3 Bis 5 HELDENM mit GuTER REpPUuTation im % m:"‘ _
HorasreicH von FRank WiLco BarteLs vmtfER VERWENDUNG LA
von Textem von IMieLs GavL. : __.,'l'.; i
it Dank an DanieL Simon RicHTER vnib PHiLiPP SCHUmMAanm, i

DiE DAS IManUsKRiPT GEfREVLICH DURCHSAHE,

»... schloss unser weiser Konig Khadan —

was ja ‘Geschenk des Schicksals’ meint — in

jenen Praiosliufen einen Bund mit dem Goldenen Drachen: dass dieser
nicht auf dem Lande seines Reiches auf Beutefang ausziche und dafiir all-
Jéhrlich einen Opferdank erhalte, von fiinfen aus den Reihen der Granden,
Geweihten, Gelehrten und Zauberer des Reiches, und dass er diesen Opf-
erzehnt fiir das Reich Khadans verwese und nicht in gotterlose und feind-
sinnige Hinde gebe.«

»Der Drache Shafir in den Hohen Eternen — ein ‘Boltanspiel’ der lieb-
feldischen Granden, zweifelsohne ... Konigin Kusmara schickte Alborn
Firdayon, den sie vom Thron gestiirst hatte, dreimal wihrend ihrer Herr-
schaft zum Drachen, hoffte stets, dass er dort sein Grab finde. Dreimal
kehrte der ‘Kluge Konig’ zuriick, ja, seine Ehre und sein Ansehen im Vol-
ke wuchs durch die Gesandtschaften in so grofiem Mafle, dass er hernach
abermals den Thron bestieg! Die vielzitierte Mir vom hochmiitigen Her-
zog Garamur von Grangor, den der Drache ob seiner vermeintlichen Hof-
fart mit Haut und Haaren verschlang, weil er vor einem ‘Comto von
Khomblick’ das Knie nicht beugen wollte, ist noch heute in aller Munde.
Gerade wie die Sage vom listigen Mondschatten, der — ohne das Spiel Ga-
radan jemals zuvor geschaut zu haben — den alten Drachen, den grofiten
Meister desselben, im ersten Spiele (um des Langfingers Leben) schlug —
durch kecke Reden und wagemutige Ziige ... Ferner von der bisartigen
Freifrau Hesindetta von Kabash, die — als sie threm echsischen Nachbarn
den Fehdehandschuh hinwarf— den Drachen mit einem vergifteten Rinde
zu meucheln suchte. Was endlich sie und fiinfzig Biirgersleute das Leben
Rostete ...«

FUOR DENl SPIELLEITER.

Das folgende Szenario ist so konzipiert, dass Sie es als Versatzstiick in
cigene Kampagnen und Abenteuerhandlungen einfiigen kénnen. Die
jahrliche Gesandtschaft zu Shafir dem Prichtigen kann mit den hier
prisentierten Hinweisen und Alternativen sogar mehrfach ausgespielt
werden. Daher sind die Ereignisse auch nicht an ein bestimmtes Jahr
gebunden, sondern kénnen beliebig in neuerer Zeit angesiedelt wer-
den (etwa ein Zeitraum zwischen den Jahren 1021 und 1029 BF). Es
bietet sich insbesondere an, Im Drachenhort als Zwischen- oder Fol-
gehandlung zu anderen Abenteuern aus diesem Band zu spielen, in
denen die Helden mit dem Drachischen in Berithrung kommen und
in dieser Sache etwas zu berichten haben oder aber um Rat suchen —
und wer wire als Ansprechpartner besser geeignet als ein uralter Kai-
serdrache?

Eim WoRrf zvR AUswWAHL DER HELDED

Gelehrte Zauberinnen, aufrechte Kiampfer, gewitzte Diebinnen und
solche Helden, deren Talente cher im gesellschaftlichen Bereich lie-
gen, konnen in diesem Szenario gleichermaBen angespielt werden.
Ungeeignet sind nur dem Horasreich grundsitzlich feindlich geson-
nene Helden (wozu viele Al'Anfaner oder Novadis gehéren), da sie
nie als Teil der Gesandtschaft oder Giste Shafirs aufgenommen wiir-
den. Es wiire schon, wenn sich in der Gruppe ein oder zwei Helden
von hohem Anschen und gutem Leumund befinden, vielleicht gar
solche, die bereits 1020 BF in Shafirs Schwur den Drachen aufgesucht
haben. Eine Kenntnis dieses Abenteuers sowie der Regionalspielhilfe

Fiirsten, Hindler, Intriganten wird empfohlen, ist jedoch zum Lei-
ten des vorliegenden Szenarios nicht notwendig.

DiE GesanpTscHAFT zu
SHAFIR im ALLGEMEITIET ...

Seit den Tagen Konig Khadans von Vinsalt (752 bis 769 BF) besteht
cin Bund zwischen dem Yaquirkénigreich und dem Kaiserdrachen
Shafir: Dieser schont nicht nur die Untertanen des Adlerthrons bei
seinen Beuteziigen, sondern bewacht sogar die Kabashpforte genannte
PassstraBie in die Grofe Khom gegen novadische Riuber und Heer-
haufen. Dafiir werden dem Drachen jihrlich durch eine Delegation
Tributzahlungen in Form gefihrlicher magischer Artefakte iiberreicht,
die man in Shafirs Hort in den nérdlichen Hohen Eternen sicherer
glaubt als an fast jedem anderen Ort. Die Gesandtschaft besteht stets
aus cinem Mitglied des liebfeldischen Hochadels, cinem Hesinde-
Geweihten, einem Mitglied des Ardariten-Ordens, einem Magier und
einem weiteren Gelehrten. Vor diesen fiinf Gesandten (und deren Ge-
folge, wenn es sich in die Héhle des Drachen wagt) hilt Shafir dann
Hof, beantwortet Fragen oder erteilt Ratschlige, die jedoch meist in
philosophische Ausfiihrungen gekleidet sind. Der alte Drache schitzt
es namlich tiber alle MaBen, scinen Geist auf hesindegefillige Weise
mit dem Scharfsinn seiner Giste zu messen, ob nun in Disputationen
iiber das Wesen der Welt und das Wirken der Gétter oder durch kom-
plexe Brettspicle wie Urdas oder Garadan.

Sofern sich der Drache gut unterhalten fiihlt, kehren die Gesandten
erleichtert heim, um einige Erkenntnisse und tiefe Einsichten reicher
oder sogar — wenn es ihnen gelang, Shafir in einem Spiel oder Disput
zu schlagen — reich beschenkt. Wer aber das Missfallen Shafirs erregt,
den belegt er mit einem Zauber oder — auch das ist vorgekommen —
verschlingt ihn mit Haut und Haaren. Trotz dieser Gefahr gilt es als
hohe Ehre, fiir die Gesandtschaft ausgewihlt zu werden, und wem
dieses Privileg zuteil wird, der wird von seinen jeweiligen Standesge-
nossen um die Gelegenheit beneidet (wenn er denn zuriickkehrt).

... UnD im BESONDEREN

Die Gesandtschaft im gegenwirtigen Jahr wird sich von den anderen
in einem Punkt unterscheiden: Diesmal soll nicht nur ein Artefakt
ibergeben, sondern auch eines zuriickgefordert werden.

Dass mehrere Akoluthen und Geweihte der Hesinde-Kirche in den
letzten Monaten unabhingig voneinander auf Hinweise zu einem
nahezu vergessenen Zaubergegenstand gestoBen sind, wird vom Kus-
liker Tempel als gottlicher Fingerzeig interpretiert (siche den neben-
stchenden Kasten zur Bibliomantie). Das fragliche Objekt wird in den
alten Quellen als Hexenkristall, Prisma Astrale oder Xeledonisches Peri-
apt bezeichnet und wurde dem Kaiserdrachen noch von Konig Kha-
dan héchstpersonlich anvertraut, um ihren Bund zu besiegeln. Der
Hexenkristall stellt damit gewissermalBen den Grundstock von Shafirs
Schatz dar (mehr dazu im Anhang auf S. 37). Die Gelehrten streiten
zwar dariiber, was der mysteriose Gegenstand bewirken kann und wa-
rum die Géttin seine Bedeutung in diesen Tagen offenbart, doch ge-
lang es dem Hort der Hesindianischen Gaben, das Kaiserhaus von
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der Dringlichkeit der Mission zu iberzeugen. Das Problem ist je-
doch: Shafir hat bislang noch nie ein gefihrliches Artefakt aus seinem
Hort herausgegeben.

Ancewanpte BiBLiomantik

Unter Bibliomantie versteht man die Weissagung aus Biichern.
Bei Schriftgelehrten und Hesinde-Dienern, aber auch unter
Boron-Geweihten und im praiotischen Orden des Heiligen
Hiiters ist diese auch als Buchorakel bekannte Art der Weissa-
gung beliebt. Der an einer Deutung Interessierte schligt dabei
das Buch aufs Geratewohl auf und legt den Finger mit ge-
schlossenen Augen auf eine Zeile oder einen Abschnitt. Die
Kircheniiberlieferungen kennen unzihlige Vorschriften, wel-
ches Buch der Weissagung in welcher Lebenslage zugrunde
zu legen ist. Am hiufigsten werden die Offenbarung der Sonne
(Praios), das Schwarze Buch (Boron) oder die Annalen des
Gotteralters (Hesinde) empfohlen. Das Standardwerk der Se-
herkunst, Ominibus et Portentis, beschreibt elf verschiedene
Methoden des Buchorakels, von der ‘Meta-Bibliomantie’ des
Anaxenios (bei der man zuerst ein Biicherverzeichnis auf-
schligt und dementsprechend das Werk auswihlt) bis zu den
kababylothischen Deutungsverfahren der Tulamiden (die das
Talent Kryptographie voraussetzen).

In den letzten sechs Monaten ist es erstaunlich hdufig vorge-
kommen (der Kusliker Hesinde-Tempel zdhlt 24 dokumentierte
Fille), dass dem Kult der Allweisen verbundene Schriftkundi-
ge beim Einsatz des Buchorakels auf Passagen stieBen, die sie
auf die Spur des Hexenkristalls fithrten. Wenn sich in Threr
Heldengruppe ein Gelehrter oder Geweihter befindet, sollten
Sie die Méglichkeit nutzen, ihn frithzeitig auf das Artefakt auf-
merksam zu machen. Am besten eignet sich dazu natiirlich ein
Held mit der Gabe Prophezeien und einem hesindegefilligen
Lebenswandel. Bedenken Sie, dass die Liturgien PROPHEZEI-
UNG und HESINDES FINGERZEIG (siche G&D) die Gabe ersetzen
oder die Probe erleichtern kénnen. Notfalls mag auch eine ho-
he Intuition ausreichen, um die géttliche Inspiration zu erfah-
ren.

Ob der Held gezielt nach iiberderischen Antworten in be-
stimmten Biichern sucht oder ob Sie ihn (scheinbar) zufillig
iber entsprechende Fragmente stolpern lassen (zum Beispiel,
indem er beim Bléttern sechs Tage in Folge immer an der sel-
ben Stelle hingen bleibt), hingt von den Umstinden ab. Als
Ansatzpunkte konnen Sie die im Anhang aufgefithrten Quellen
benutzen (siehe S. 37). Ist das Interesse der Helden erst einmal
geweckt, werden sie vermutlich zwecks weiterer Nachforschun-
gen frither oder spiter eine grofe Bibliothek ansteuern, ver-
mutlich Gareth (Pentagontempel), Punin (Schlangentempel,
Akademie) oder Kuslik (Hallen der Weisheit). Schildern Sie
die grofen Augen der Archivarin, wenn sie sich nach bestimm-
ten Schriften oder Themen erkundigen.

Da die Helden bei weitem nicht die Ersten sind, die in dieser
Sache recherchieren, werden Sie alsbald vor die Tempeloberen
gefiihrt — und damit ist der Einstieg ins Abenteuer bereits ge-
tan.

Die EinLabpvne

Am schonsten wiire es, wenn einer oder mehrere Threr Helden in den
Kreis der offiziellen Gesandtschaft aufgenommen wiirde. Neben der
Zugehorigkeit zu einer bestimmten Personengruppe (Ardariten, He-
sinde-Geweihtenschaft und andere) ist eine gewisse Reputation (in
der Regel Sozialstatus 10+) dafiir Voraussetzung. Wenigstens einer der
Helden sollte also bereits ein angesehener Magier (vom Rang eines
Magus), Geweihter (Erzpriester und aufwirts), Gelehrter oder Ordens-
krieger sein, dann gehen die anderen als seine Begleiter durch. Sollte
keiner der Helden diesen Anforderungen gentigen, gibt es bestimmt
cinen Freund, Mentor oder Verwandten, der sich qualifizieren kann
und die Helden einlidt, die Reise in seinem Gefolge anzutreten.

Wir prisentieren Thnen die Mitglieder der Expedition daher nur als
Vorschlagsliste, aus der Sie nach Belieben (und den Erfordernissen
Threr Runde) auswihlen kénnen. Bedenken Sie dabei, dass die Hel-
den in diesem Szenario hervorstechen sollten.

Seit seiner (Neu-)Griindung hat es tibrigens der ‘Heilige Drachenor-
den zur Vertiefung allen Wissens unserer Goéttlichen Herrin Hesinde’
(auch: Sacer Ordo Draconis, SOD, Draconiter) verstanden, in jedem
Jahr ein Ordensmitglied des profanen, arkanen oder sakralen Zweiges
in den Reihen der Gesandtschaft unterzubringen.

HocHaDEL

Ein Mitglied des liebfeldischen Hochadels (ab Baron aufwirts) als
Gesandter der Krone.

® Prinz Perainhilf von Firdayon-Bethana (¥*990 BE, 1,69, schmichtig,
stets ein Seidentiichlein zur Hand), Graf von Ucuria, ein Sohn des
Erzherzogs Hakaan von Horasia, der seinem Lehen auf den Waldin-
seln bereits seit etlichen Jahren durch ein vorgetduschtes Dauerfieber
zu entrinnen sucht (siche auch In den Dschungeln Meridianas, S.
124). Der Prinz hat auBer seinem Namen und der Bildung, die man
den hoheren Schichten angedeihen ldsst, nichts zu diesem Abenteuer
beizusteuern.

® Herzog Eolan IV, Berlinghan von Methumis (*981 BF, 1,78, ergraut,
wirkt dlter, als er tatsichlich ist), ein groBer Mizen und selbst iiberaus
belesen (vor allem in der Jurisprudenz), ist den Helden woméglich
schon aus Unter dem Adlerbanner oder Artistenschuh und Rote Bil-
le bekannt. Eine Beschreibung des Herzogs finden Sie in FHI 82.

ARDARITENORDED

Der Gesandte des ‘Ordens der Heiligen Ardare zu Arivor’ hat seit je-
her den Geheimauftrag, ein Auge auf den Drachen zu werfen und bei
seiner Rickkehr in Arivor Bericht zu erstatten. Die Ardariten miss-
trauen Shafir und riisten sich fiir den Moment, an dem der Drache
sich als Gefahr fiir das Kénigreich herausstellt.

® Ritterin der Gottin Elvena d’Abbastanza (*967 BF, 1,73, sehnig, sar-
kastisch), eine gealterte Kimpin, die sich um die Erhaltung und Fort-
tithrung der Ruhmeshalle im Arivorer Tempel kiimmert. Frither eine
ungestiime Grenzreiterin gegen die Novadis, ist die Geweihte mitden
Jahren ruhiger geworden und in ihre Rolle als Chronistin hineinge-
wachsen.

® Ritter Rondradan von Neetha (¥*998 BF, 1,74, dunkle Haut, kahl-
geschoren, leidenschaftlich) ist nur ein Laienritter des Ordens, aber
ein konvertierter Novadi und umso fanatischerer Rondra-Gliubiger.
Rondradan, der cigentlich Tulef ben Yakuban heiBt, kennt sich im
Chababischen aus und kann die Helden zur Drachenhéhle fiithren.
Die Begegnung mit dem ‘Landherrn von Khémblick™ hilt er fur die
Feuertaufe seines Mutes.

HEesinpe-KiRCHE

Der Sprecher des Hortes der Hesindianischen Gaben wird vom
Haupttempel in Kuslik bestimmt. Seit jeher ringen die Pastor: (die vor
allem Wissen horten wollen) und die Sazori (die das gesammelte Wis-
sen verbreitet sehen wollen) um diesen Gunstbeweis (mehr dazu in
G&D).

® Magister Hesindior Calvino de Rosalia, SOD (*982 BF, 1,75, schon
schlohweiBes Haar), ist Vertreter einer strengen Pastori-Lehrmeinung,
gibt sich jedoch freundlich. Insgeheim gehort der Draconiter aber
dem Geheimbund der ‘Eingeweihten von Kuslik’ an (siche das Aben-
teuer Zyklopenfeuer).

® Hohe Lehrmeisterin Khorena Siryana di Marnese (¥*950 BE, 1,60,
rundlich, drei Goldschleichen ringeln sich um Hals und Arme), die
Tempelvorsteherin zu Neetha, ist zwar duBerlich bereits eine Greisin,
doch geistig noch ungebrochen. Sie hat den Wunsch geduBlert, vor ih-
rem Tode wenigstens einmal die Gesandtschaft zu begleiten. Wer eine
halsstarrige Alte erwartet, wird enttduscht: Khorena ist eine eloquente
Verfechterin der oftenen Satori-Richtung.

M AGIERGILDED

Der Delegat wird von den im Horasreich ansissigen Magierakade-
mien im Einvernehmen bestimmt (also je nach Brisanz des Unter-
nehmens nach wochen- bis monatelangen Intrigen). Bisher ist darum
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noch nie ein Mitglied der Schwarzen Gilde zu Shafir geschickt wor-
den.

® Magister Varigo di Costalanza (*991 BF, 1,72, Halbglatze, gezwirbel-
ter Schnurrbart, durchdringender Blick) von der Akademie des magi-
schen Wissens zu Methumis hilt sich selbst fiir einen Meisterspion, ist
dabei jedoch vor allem ein Geheimniskrimer erster Giite (vor allem
bewandert in den Bereichen Antimagie und Hellsicht). Fiir die Rolle
des Magisters siche auch AZ 106.

® Magistra Antinoa della Gribaldi (*979 BF, 1,69, lange, schwarze Lo-
cken, Frohnatur, aber nicht frei von Eitelkeit) von der Akademie der
Geistreisen zu Belhanka ist eine Meisterin im ANIMATIO und eine
hervorragende Spielbrett-Strategin. Sie eignet sich eher dazu, den
Drachen zu unterhalten, als Kimpfe zu bestreiten (spezialisiert auf
die Bereiche Telekinese und Verstindigung).

GELEHRTEOSCHAFT

Die Herzog-Eolan-Universitit in Methumis besitzt seit threr Griin-
dung das Vorschlagsrecht fir den Abgesandten der Gelehrtenschatft,
wobei solche Leute bevorzugt werden, die dem Anspruch eines ‘Uni-
versal-Gelehrten’ gentigen, unabhingig davon, auf welchem Spezial-
gebiet sie sich in der Fachwelt Meriten erworben haben.

® Dottora Iridanié Gullheimer (*970 BE, 1,66, grauhaarig, Stirnschei-
tel), eine stille und gewissenhafte Forscherin und Draconiterin. Die
Medizinerin versucht in ihren Studien das ‘géttliche MaB’ in allen
Dingen aufzuzeigen — in Pflanzen, Tieren, Bauwerken und selbst in
Menschen und Drachen.

® Dottore Orremin ya Villanti (*976 BF, 1,81, ausgehende blonde
Lockenpracht, schmerbduchig, pathetisch), Dozent fiir Ethik und
Rhetorik an der Horasschule in Methumis, ist mehr durch seine The-
aterkritiken bekannt als seine eigenen (technisch korrekten, aber un-
inspirierten) Bithnenschépfungen.

DEeR Zeitpunkt

Einen festen Termin oder ein besonderes Datum fiir den Besuch bei
Shafir gibt es nicht. Der Bund besagt, dass einmal wihrend des he-
sindianischen Jahres, das im Unterschied zum Sonnwendjahr am 1.
Firun beginnt und am 30. Hesinde endet (‘von Mittwinter zu Mitt-
winter’), eine Delegation eintreffen muss. Fiir gewéhnlich wird einer
der Sommermonate gewihlt, obwohl die Kabashpforte ganzjihrig
gangbar ist.

Der TriBut

Der zur Verwahrung bestimmte Gegenstand wird vom Kusliker He-
sinde-Tempel in Absprache mit dem Kénigshaus ausgewihlt. Darii-
ber hinaus gibt es auch weitere Tributgaben oder ‘profane’ wie Gold
und Geschmeide, wenn dies zur Besidnftigung oder Huldigung des
Drachen geboten erscheint.

Vielleicht fillt IThnen die Wahl leicht, weil Ihre Helden in einem frii-
heren Abenteuer selbst ein derart obskures Artefakt oder Schriftwerk

gefunden haben, dass es die Aufnahme in Shafirs Hort rechtfertigt
(z.B. Tharsonius’ Buch aus Spur in die Vergangenheit). Ansonsten
kénnen Sie sich von den im Anhang aufgefiithrten Tributzahlungen

fritherer Tage inspirieren lassen (oder beschlieBen, dass eine bestimm-
te erst jetzt ihren Weg in die Drachenhéhle findet).

Wenn Sie die Reise etwas wiirzen wollen, kénnen Sie einen Raub-
iberfall ‘interessierter’ Verschwérer auf die Expedition inszenieren.
Vielleicht wird das Objekt der Begierde auch bereits im Vorfeld ge-
stohlen — und die Helden miissen es rechtzeitig wiederbeschatten.
Einen alternativen Authinger bietet der Transport des Arcanum: Ei-
ne der drei erhaltenen Urschriften wechselt zwischen dem Kusliker
Hesinde-Tempel, dem Haupthaus der Draconiter und Shafirs Hort
hin und her, wobeti sie jedoch nie linger als zwolf Jahre am gleichen
Ort verweilt.

Trerren in THEGOD

Traditionell kommen die Gesandten in der Stadt Theglin an der
Kronstralle von Methumis nach Neetha zusammen, wo sie als Giiste
der Draconiter im achteckigen Haupthaus des Ordens, dem Okzo-
gon, weilen. Der in der Mitte stehende Kuppelturm der Halle des
Drachen tiberragt alle anderen Gebdude. Hier wird die Tafel der Erz-
heiligen Canyzeth aufbewahrt, ein Heiliger Talisman, und hier fin-
den auch die Versammlungen statt. An weiteren Sehenswiirdigkeiten
hilt Thegin (1.000 Einwohner) die alte Grafenfeste Banésh mitihren
weiten Girten und einen Praios-Tempel bereit (zudem Kapellen fiir
Horas, Rondra und Firun).

Spitestens im Oktogon konnen die Helden die anderen Gesandten
kennen lernen und den besonderen Anlass der diesjihrigen Reise er-
fahren. Lassen Sie die Gruppe tiber die Vorgehensweise beraten!
Folgende Informationen sind dabei zu erhalten:

@ Die Kusliker Tempelchronik beinhaltet immerhin eine prizise du-
Bere Beschreibung des Hexenkristalls und (warnende) Hinweise auf
seine Wirkung — beides wird den Helden spitestens zu diesem Zeit-
punkt zuginglich gemacht.

® Das cinzige als gefihrlich cingestufte Artefake, das jemals den Hort
Shafirs wieder verlassen hat, ist die Urschrift des Arcanum (siehe
oben) — aber dies war schon bei der Ubergabe mit dem Drachen ver-
cinbart worden. Als Preis fiir seine geliebten Brettspicelpartien setzt der
Drache zwar kostbare, aber unbedenkliche Objekte aus.

@ Shafir wacht cifersiichtig iiber seinen Schatz. Die (bekannten) An-
ldsse, bei denen er seine Hohle fiir mehr als ein paar Stunden verlas-
sen hat, sind an den Fingern einer Hand abzuzihlen.

@ Vor einigen Jahren unternahm die Schwarzzauberin Saya di Zefo-
rika mit einigen Soldnern und einer beschworenen Monstrositit den
Versuch, den Hort auszurauben und das Kénigreich ins Ungliick zu
stiirzen. Ein gewaltiger Kampf tobte in der Drachenhéhle, bei dem
aber schlieBlich das Gute siegte. Wenn tiberhaupt, dann ist der Dra-
che seitdem noch vorsichtiger geworden. (Waren Thre Helden 1020
BF bei Shafirs Schwur zugegen, haben sie genauere Informationen.)
® Auf dem Berg Feuerschweif (den die Novadis Djer Chuzach nen-
nen) stidéstlich der Drachenhéhle kreuzen sich mindestens zwei ma-
gische Kraftlinien. Es wird vermutet, dass eine davon durch Shafirs
Hort verlduft. Der Feuerschweif gehért zu einer Gruppe von Fiinf-
tausendern, den héchsten Gipfeln der Hohen Eternen, die man seit
9 jeher die ‘Drachenzihne’ nennt. Der Name stammt
sogar aus der Zeit, bevor Shafir dort sein Domizil auf-
geschlagen hat. Uber die Hohlen und Schluchten der
8| Drachenzihne existieren unzihlige Mérchen und Sa-
| gen, die meist von einem Ortder Unsterblichen berich-
i tcn.

Fazit: Der Drache scheint seinen Wohnort weise ge-
wihlt zu haben und seine Wacht schr ernst zu neh-
men.

Die REiSE ZUR DRACHENHOHLE

{ Zu Pferd erreicht man auf dem Karawanenweg nach
¥ cinem Tages Kabash (750 Einwohner, davon ein Drittel
novadischer Herkunft, Karawanserei, Basar, Peraine-
Tempel) und am zweiten Tag Tashbar (600 Einwohner,
die Hilfte novadistimmig, ecine stationierte Reiter-
schwadron). Der dritte Tag fiihrt hinein in die Berge

und durch die Drachenschlucht, die schmalste Stelle der Pforte von Ka-
bash zwischen den Goldfelsen und den Hohen Eternen: eine 5 Mei-
len lange, 100 Schritt tiefe und eine Viertelmeile breite Klamm, durch
die ein Gebirgsbach rauscht und heftige Winde pfeifen. Gleich hinter
der Schlucht fithrt am vierten Tag ein karrenbreiter Pfad in die Dra-
chenzihne, der sich in Serpentinen hinaufwindet, zunichst durch
schattige Bergwilder, dann tiber Bergwiesen bis hin zu einer kahlen
Felsodnis, in der auBer verkriippelten Zypressen nichts mehr gedeiht.
Ein Felskessel in der Nihe der Drachenhéhle bietet Platz fiir ein letz-
tes Nachtlager; hier ist auch der Grabhiigel des Barons Broderico von
Tikalen, der 1020 BF sein Leben bei der Verteidigung der Gesandt-
schaft gab (siche Shafirs Schwur). Am nichsten Morgen ist es nur
noch ein kurzer FuBweg bis zum Berg Khémblick, den Shafir zu sei-
nem Domizil erkoren hat, vorbei an Rinderkadavern und Pferdeske-
letten — den Opfergaben der chababischen Bauern, an denen sich der
Drache labt. SchlieBlich kann man auf der einen Seite die ganze Ka-
bashpforte tiberblicken, auf der anderen dagegen klafft ein doppelt
scheunentorgroBes Loch im Fels, aus dem der schneidende Gestank
der Faulnis aufsteigt ...

Nutzen Sie die Reise, um Geriichte an den Mann (oder die Frau)

Dom SHarir LassT BitTTED

Der Kaiserdrache haust in einigen der schénsten Tropfsteinkavernen
Aventuriens. Im Licht einiger Gwen-Petryl-Steine glitzern Stalagmi-
ten und Stalaktiten in den schillerndsten Farben, bilden unterirdi-
sche Sidulenhallen, Portale, Nischen und Balkone. Von Shafirs grofier
Hohle aus fithren gut zwei Dutzend kleinere Grotten tiefer in den
Berg hinein — je wertvoller ein Schatz des Drachen ist, desto tiefer
verborgen ruht er unter der Erde. In einer kuppelférmig gewdlbten
Grotte von gewaltigen AusmalBen, hinter einem Halbrund goldener
Kerzenstinder, erwartet Shafir die Helden. Es ist die Aufgabe cines
der Gesandten (eines Helden?), dreimal in ein kleines Horn aus
Zwergensilber zu stofen, hervorzutreten und die tiberlieferten Worte
zu sprechen: “Die Gesandten der Krone Khadans, die GroBen aus
dem Reiche des Horas rufen dich, o michtiger Shafir, du Gebieter der
Hohen Halle.”

Der Boden bebt, wenn der Drache sich riihrt, und bereits ein Schlag

zu bringen. Bedienen Sie sich dabei der einleitenden Quellen, und
schmiicken Sie die Erlebnisse phantasievoll aus. Ein chababischer
Bauer oder tulamidischer Basarhidndler weil recht eindrucksvoll zu
erzihlen, wie es diesen oder jenen bésen Landesherrn zerrissen hat.
Wenn Sie die Gefahren der Reise betonen méchten, kénnen Sie eine
Riuberbande oder ein Rudel Khoramsbestien angreifen lassen — oder
die Helden nur auf die Spuren eines solchen Uberfalls stoBen lassen.
Eher unheimlich und bedrohlich wire ein Auftauchen eines Rudels
groBer Waldwélfe, das die Helden nur beobachtet, um schlieBlich oh-
ne ersichtlichen Grund wieder abzuziehen. Hier kénnte den Helden
die Sage vom ‘Waldwolftherzog Chwaraz’ und seinem ewigen Kampf
gegen den ‘Sultan der Sandwélfe’ in den Sinn kommen.

Unmittelbar vor dem Betreten der Drachenhéhle wird der Abgesand-
te der Krone einen der legendenumwobenen ‘Drachenmintel’ anle-
gen. Es handelt sich um einen altertimlichen langen Umhang, der
iiber und iiber mit rotgoldenen Drachenschuppen besetzt ist und den
zu tragen das Privileg des kéniglichen Boten seit Khadans Zeiten ist.
Mirchen besagen, dass der Kaiserdrache selbst seinerzeit Stiicke aus
seinem Schuppenkleid auswihlte, um den Menschenherrscher mit ei-

nem Zauberpanzer zu umgeben.

seiner Schwingen lidsst eine Sturmbé durch die Halle brausen. Aus den
Schatten erhebt sich ein riesenhaftes Haupt, und ein Paar schwarzgel-
ber Augen ruht auf den Gesandten ...

Eine anschauliche Beschreibung Shafirs finden Sie im Anhang. Schil-
dern Sie wihrend der folgenden Szenen immer wieder, wie heifler
Dampf aus den hornigen Niistern des Drachen aufsteigt, wie seine
schwertgroBen Klauen missmutig tiber den Boden schaben, wie sich
ein dréhnendes Grollen seiner Kehle entringt oder wie die Tropfsteine
erzittern, wenn er sein Gewicht verlagert. Wenn selbst hartgesottenen
Kriegern der Schwei3 auf der Stirn steht, dann haben Sie es richtig
gemacht.

Bedenken Sie, dass der Drache nicht etwa laut zur Gesandtschaft
spricht, sondern mit berstender Urgewalt direkt in die Schidel der
Sterblichen hinein. Die Gedankensprache tibermittelt dabei mitunter
Nuancen, die sich Menschen nur durch die Aneinanderreihung meh-
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rerer Worter erschliefen. So bezeichnet sich Shafir selbst als “Flamm-
brodelnder / Gebieter / Echs / Uralter / Goldgewandeter / Freund
Nacladors / ‘Shafir’ und ‘Prichtiger’ in der Zunge der Menschen” —
und dies alles in einem einzigen (drachischen) Gedanken. Kein Wun-
der, wenn den Helden nach einiger Zeit die Képfe schmerzen ...
Zwei Meckerdrachen aus dem ‘Gefolge’ Shafirs (so muss man es wohl
nennen) mustern die Helden neugierig von einem Tropfsteinsims
hoch oben in der H6hle, wagen es aber offenbar nicht, sich in die Un-
terredung einzumischen (was bei dieser als redselig verschrienen Dra-
chenspezies verwundern mag).

Das GESUCH

Irgendwann, nachdem das Tributgeschenk iibergeben wurde, die Hel-
den ihre sonstigen Anliegen vorgetragen haben und der Drache hin-
linglich Plausch gehalten hat, ist der heikle Moment gekommen, die
Bitte um den Hexenkristall vorzubringen. Dies ist die Gelegenheit fiir
gesellschaftsfihige und rhetorisch geschulte Helden zu glinzen, denn
Shafir wird es der Gruppe nicht allzu leicht machen. Der Drache ist,
gerade was dieses Artefakt betrifft, duferst misstrauisch und will um
jeden Preis verhindern, dass es in die falschen Hinde fillt. Zum einen
muss Shafir mit guten Argumenten zur Herausgabe iiberredet wer-
den, zum anderen geht es ihm darum, im Disput einiges {iber den
Charakter, die Methoden und die Beweggriinde der Helden heraus-
zufinden: Wie cinfallsreich sind sie, wie weit sind sie bereit zu gehen?
Einige wahrscheinliche Fragen lauten:

® Wissen die Gesandten, was sie erbitten? (Vorsicht, Fangfrage! Ein
simples “Nein” entlarvt die Helden als Narren. Geschicktere Redner
riicken das bislang versammelte Wissen iiber den Hexenkristall ins
beste Licht, verschweigen aber auch etwaige Liicken nicht. Hier kon-
nen Sie Shafir benutzen, um iibersehene oder bisher unbekannte Ein-
zelheiten fiir die Spicler zu ergiinzen.)

® Warum sollte das Artefakt den Hort verlassen? (Vermutlich wird da-
raufhin von der Vision berichtet werden. Lassen Sie Shafir kritisch
nachfragen: Was macht die Helden sicher, dass es sich nicht um Trug-
bilder handelt? Warum glauben sie, dass die Welt jetzt ‘reif” sei fiir
den Hexenkristall?)

® Konnen die Gesandten fiir die Sicherheit des Artefaktes garantieren?
(Die Frage dient dazu, mehr tber die Helden zu erfahren — auch
cine Demonstration ihrer Schwertfihigkeiten oder Zauberkiinste ist
gern gesehen — und zu ermessen, ob sie der Feuerprobe (s.u.) wiirdig
sind.)

® Wie gedenken die Gesandten den verlorenen Schatz aufzuwiegen? (Ei-
ne zusitzliche, vorsorglich mitgebrachte Tributgabe kann dem Dra-
chen ebenso schmackhaft gemacht werden wie das Geldbnis, einen
adiquaten Ersatz herbeizuschaffen. Eine dreiste Forderung dagegen
erziirnt den Drachen. Von Drohungen sollten die Helden lieber abse-
hen.)

Es bietet sich in sozialen Situationen hiufig an, ganz zu Beginn der
Szene das entsprechende Talent — hier also Uberzeugen — auf die Pro-
be zu stellen und anhand des Wiirfelergebnisses zu bemessen, welche
Steine Sie den Spielern in den Weg legen sollten beziehungsweise wie
leicht das Gegeniiber auf die Heldenaktionen anspringt, und den Rest
durch freies Rollenspiel zu regeln. Kommen die Helden nicht weiter,
kénnen Sie eine Meisterperson cine Hilfestellung geben lassen oder
ihr das passende Argument in den Mund legen.

DieE FEVERPROBE

SchlieBlich ertént die Stimme Shafirs in den Képfen der Anwesen-
den: “So sei es. Thr [Sterbliche / Winzlinge / Menschen / Kinder
Khadans] mégt [den besagten Kristall / das Prisma Xeledons / das
Kultstiick Zsahhs / das gefangene Geheimnis und geheime Gefing-
nis] haben. Gebt Acht, dass euch [die Erleuchtung / die Erkenntnis
/ der Schliissel] nicht irr fiihrt! Aber ...” — die Gesandten halten den
Atem an — “... zunichst misst ihr [die Feuerprobe / das Ordal der Ho-
hen Drachen / den sechsfach gewundenen Weg / den draconischen
Ritus] bestehen!”

Flammen stieben aus den dunklen Nistern, tiber die Képfe der Hel-
den hinweg, und ein Stalaktit im Sichtfeld vibriert bedenklich, als der
Drache sich aufrichtet. Sechs Priifungen gelte es zu bestehen, spricht/
denkt Shafir der Prichtige, und weist unerbittlich mit einer klauen-
bewehrten Pranke auf einen Torbogen, der dort einen Vorhang aus
Tropfsteinen durchbricht.

Entscheiden Sie selbst, welche der anderen Gesandten an der Feu-
erprobe teilnehmen. Theoretisch gentigt es, wenn ein Einzelner alle
Prifungen besteht, um den Preis in Besitz zu nehmen. Das Ordal der
Hohen Drachen erstreckt sich tiber sechs wie Perlen auf einer Schnur
miteinander verbundene Kavernen. Wer flicht oder den Prifungsweg
(zum Beispiel via TRANSVERSALIS) verlisst, gesteht sein Scheitern
ein.

Davon abgesehen gelten keine besonderen Regeln. Erlaubt ist jede
Eingebung, jeder Kniff und jedes Zauberkunststiick, das die Proban-
den dem Ziel niher bringt. Far Shafir ist dies vor allem eine Priifung
des Geistes — und Erfindungsreichtum ist eine Gabe Hesindes. Ge-
stalten Sie die folgenden Priifungen also nach dem Geschmack Ihrer
Runde aus, und passen Sie Schwierigkeiten oder Probenaufschlige
den Fihigkeiten Ihrer Helden an. Die Feuerprobe sollte fordernd
sein, aber nicht unméglich. Den Tod eines Probanden nimmt der
Drache allerdings durchaus in Kauf — wer dieses Risiko einzugehen
nicht bereit ist, taugt kaum als Wichter eines gefihrlichen Artefakts.
Am Eingang jeder Kaverne prangt eine rindskopfgrofie, in den Fels
hinein gekratzte Glyphe, die einem Drakned-Kundigen einen Hin-
weis auf die bevorstchende Prifung geben kann. (Voraussetzung:
TaW Lesen/Schreiben Drakned 7+ oder eine gelungene Sprachenkun-
de-Probe +12.)

DieE PRUFUNIGED

Im Folgenden haben wir die sechs Priifungen so vorgeschlagen,
wie sie von den meisten Abenteuergruppen bestanden werden
kénnen. Wenn Sie Ideen haben, den ‘Sinn der Priifung’ in einer
anderen Variante umzusetzen, der besser an die Eigenheiten
Ihrer Helden angepasst ist (im Idealfall so, dass jede Priifung
von einem anderen Helden am besten erfiillt werden kann),
dann nehmen Sie sich die Freiheit, hier eigene Vorstellungen
umzusetzen. Je mystischer die Priifungen sind (und je weniger
durch reine Wiirfelproben entschieden wird), desto passender
sind sie.

Erste PRUFUnG: Das Tor pER FurcHT

Glyphe: Darador mit den hundertfarbigen Fliigeln, der Drache des
Lichts, der Urilteste

Feindbild: Feigheit

Sinn der Priifung: Wer schon vor dem Schatten von Gefahr zuriick-
schreckt, hat nicht das Zeug zum Wiichter.

Der Raum: Der Durchgang fithrt in einen Tunnel, der sich nach
zwei Dutzend Schritt zu einer Hohle erweitert. Dort harrt der rie-
senhafte Skelettschiidel eines Drachen, tiuschend lebensecht aus dem
Fels herausgeformt. Das offen stchende Maul bildet eine Briicke, an
deren Seite die spitzen Zihne als Klingenpalisade aufragen. Links
und rechts davon gihnt ein Abgrund, aus dem Qualm und Feuersiu-
len aufsteigen, voraus lauert der finster gihnende Schlund der Kre-
atur, aus dem Schwefeldampf hervorquillt. Flammen spielen in den
Augenhohlen hoch iiber den Hiuptern der Helden und verleihen der
Bestie dimonische Ziige.

Das Problem: Der Weg fithrt durch das Drachenmaul. Dieses ver-
breitet allerdings cine Aura des Schreckens Zhnlich einem BOSEN
BLICK (Furcht). Verlangen Sie MU-Proben von jedem Helden (even-
tuell erschwert durch Nachteile wie Aberglauben und Raumangst). Es
schadet nichts, wenn einige der Helden zunichst scheitern, um dann
zum Bespiel nach einem aufmunternden Gesprich (einem ANGSTE
LINDERN, einer Uberzeugen-Probe, dem ermutigenden Gesang des
Gruppenbarden) doch noch triumphieren zu kénnen.
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ZwEiTE PRUFUNG: DiE SCHLACHTREIHE DES GEisTES
Glyphe: Naclador, der Schiitzer der Wahrheit und Wichter gegen un-
hesindianisches Tun

Feindbild: Dummbheit

Sinn der Priifung: Der vollendete Wiichter muss in der Lage sein, je-
de ihm gestellte Aufgabe zu bewiltigen — mit Wissen, List oder Ent-
schlossenheit.

Der Raum: Das Gangstiick verbreitert sich wiederum zu einer Grotte.
Nach einem breiten Streifen blanken Felsens beginnt ein Muster auf
dem Boden, ein quadratisches Gitter aus zwdlf mal zwolf kreisrunden
Platten. Viele der Platten leuchten silbern oder schimmern schwarz,
aber noch mehr liegen grau und 6de da. Am anderen Ende ist wieder
cin Felsstreifen zu schen. Ein Luftzug verrit, dass es dort eine wei-
terfithrende Offnung geben muss. Eine gelungene Brezsspiel-Probe
lasst erkennen, dass dies ein gigantisches Garadan-Brett ist. Bei die-
sem uralten Strategiespiel, das mit weillen und schwarzen Steinen
auf einem einfachen Untergrund gespielt wird, geht es darum, die
gegnerische Schlachtreihe zu durchbrechen. Die Zugregeln sind ein-
fach, die Méglichkeiten komplex. Spielsteine haben abhiingig von der
Anzahl und Lage ‘befreundeter’ Figuren unterschiedliche Wertigkei-
ten und dadurch eventuell groBeren Einfluss auf feindliche Einheiten
(die nicht geschlagen, sondern in Steine eigener Farbe umgewandelt
werden). Dem Aufbau nach zu urteilen, sind den Helden die weilen
Steine zugewiesen.

Das Problem: Aufgabe der Helden ist es, sich auf die andere Seite zu
spielen. Tritt cin Wesen auf ein Feld, leuchtet es silberfarben auf. Je
nach Manéver werden nun durch Zauberhand schwarze Spielstei-
ne durch silberne ersetzt. Dann folgt auf magische Weise der Ge-
genzug. Doch Vorsicht — es gilt ‘bertihrt, gefiihrt’: Ein falscher Zug
(oder ein unkundiger Schritt auf das falsche Feld), und eine Falle
Threr Wahl wird ausgeldst. Die Platte kann in eine speergespickte
Fallgrube wegbrechen, eine Klinge aus einer Wand hervorschnellen,
cin Drachenmaul am anderen Ende des Raumes eine Flammenlan-
ze ausspeien oder ein Bolzen aus dem Dunkel heran fliegen (Kor-
perbeherrschungs- oder Ausweichen-Probe, um sich in Sicherheit zu
bringen).

Mindestens sieben Ziige sind erforderlich, um die Partie zu gewinnen
(reprisentiert durch Breztspiel-Proben). Halten Sie die Aufschlige ge-
heim, um wenigstens einmal einen spannungsfordernden Fehltritt zu
provozieren. Alternativ kann ein Held natiirlich auf eine Mischung
aus Gliick und Geschick vertrauen, um das Spicelfeld zu iberqueren.
Gewinnt Weil} oder erreicht ein Held die andere Seite, nachdem min-
destens sicben Felder beriihrt wurden (Uberfliegen oder Ahnliches
zihlt hier also nicht), firben sich mit cinem Schlag alle Platten sil-
bern, und das Muster kann gefahrlos tiberschritten werden.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie in Threr Spielrunde das Garadan-Feld
zum Beispiel durch ein Dame-Spiel darstellen, bei dem es die Aufga-
be Ihrer Spieler ist, einen Stein bis zur gegnerischen Seite zu bekom-
men.

DRritfe PRUFvUDG:

DiE SCHLUCHT DES SCHLUMMERNDEND DRACHEDN
Glyphe: Menacor, der sechsfliigelige Wichter des Limbus

Feindbild: Trigheit

Sinn der Priifung: Der vollendete Wichter darf in seiner Wacht nie-
mals nachlassen, so grof3 die Versuchung auch ist, sich auszuruhen.
Der Raum: Keine Hohle, sondern ein sich schier endlos abwiirts und
hinauf und wieder hinab windender, iibermannshoher Tunnel (wie
der Gehorgang eines Giganten), nur unzureichend von gelegentlich
angebrachten Gwen-Petryl-Steinen erhellt. Es ist dimmrig, friedlich
still und tiberraschend warm.

Das Problem: Nur allzu rasch beginnt man in diesem Ganggewirr zu
ermiiden. Wer aber innehilt, beginnt bald einzunicken. Die Wirkung
ist mit der eines SOMNIGRAVIS vergleichbar. Es droht ein Schlaf]
aus dem es hier unten kein Erwachen mehr gibt. Stellen Sie den
Durchhaltewillen der Helden auf die Probe (Selbstbeherrschung oder
Konstitution, unter Beriicksichtigung des Ausdauer-Wertes, aber mit
zunehmender Erschwernis). Ein passender Zauber, ein alchimisti-
scher Wachtrunk, ein fréhliches Lied oder cine Rahja-Liturgic verms-
gen womdglich Wunder zu wirken.

Vierfe PRUFUnG: Die HALLE DER EinBiLDUNIGED
Glyphe: Yalsicor, der ziegenkdpfige Drache der Freundschaft und
Hoffnung

Feindbild: Rachsucht, Selbstzweifel

Sinn der Priifung: Der vollendete Wiichter lisst sich weder durch per-
sonliche Fehden ablenken noch von seinen Feinden provozieren.
Der Raum: Endlich miindet der Gang in eine Felsenhalle. Bereits
nach wenigen Schritt erstrecke sich ein milchiger Spiegel tiber die ge-
samte Breite und Hohe des Raumes, an den Rindern eingefasst von
verschlungenen Lindwurmleibern und kampflustig starrenden Ech-
senfratzen aus geschwirztem Eisen. Tritt man nidher heran, erweist
sich die Spiegelfldche als flexibel. Nebelschwaden scheinen sich darin
zu bewegen, und ein feiner Dunst steigt auf.

Das Problem: Wer durch den Spiegel tritt (was miihelos gelingt), fin-
det sich in einer Welt aus dunklem Rauch und hellem Nebel wieder.
Die cinzigen Farbflecken sind der Held selbst und eine Gestalt, die
aus dem Dunst auf ihn zukommt: nicht etwa einer der Gefihrten
(die verschwunden scheinen), sondern eine Figur aus seinen Alptriu-
men. Dies mag cin bestimmter Feind, ein gefiirchteter oder verach-
teter Gegner oder aber ein Abbild des Helden selbst sein, in einer
Version, die das Schlechteste nach auBen kehrt. Die Probanden wer-
den das Opfer ciner Halluzination, die sic mit ihren destruktivsten
Leidenschaften konfrontiert (das mag Rachsucht, Jihzorn, ein Vorur-
teil oder aber Selbstzweifel scin). Die Begegnung kann rollenspicle-
risch geldst werden, miindet bei aufbrausenden Naturen aber leichtin
cinen bewaffneten Konflikt, bei dem sich der Gegner wie seine reale
Entsprechung verhiilt. Jede erlittene Verletzung ist echt und bleibend
(die Realitiitsdichte betrigt mindestens 25, siche MWW 173ff.).

Die Priifung endet, wenn jeder seine personliche Nemesis bezwun-
gen hat (oder ihr unterliegt). Die Uberlebenden treten aus dem Ne-
bel in die nichste Kaverne hinaus. Versuche, andere Probanden zu
finden, sind tibrigens nicht von vornherein zum Scheitern verurteilt.
Je stirker das Band zwischen zwei Personen (zum Beispiel Liebe,
Blutsverwandtschaft, Waffenbruderschaft, Salasandra), um so grofBer
ist ihre Chance, in den Nebeln zueinander zu gelangen und sich mo-
ralische oder physische Unterstiitzung zu geben. Spielen Sie diese
Szene eventuell in getrennten Zimmern oder einzeln mit jedem Spie-
ler aus, und fithren Sie die Runde nach und nach zusammen.

FUnrfe PRUFUDG:

Die KammER DER MicHTIiGEN SCHATZE

Glyphe: Branibor mit den Eisenschwingen, Hiiter der Gerechtigkeit
Feindbild: MabBlosigkeit

Sinn der Priifung: Der vollendete Wichter tritt hinter seiner Aufgabe
zuriick. Er weifl das Wichtige von dem Nichtigen zu unterscheiden.
Der Raum: cine Tropfsteinhohle, die sich zu einer stattlichen Breite
erweitert und dann wieder dort verjiingt, wo cin Gang weiterfiihrt.
Der Weg fiihrt jedoch nicht gerade hindurch, sondern um Siulen,
Steinvorhinge und Felsenpodeste herum. Alltiberall sind Schitze zu
sehen: kostbare Pokale und edles Geschmeide, Truhen voll Silber und
goldene Schliisselchen, glitzernde Juwelen und strahlende Kristallfla-
schen, bunte Trankphiolen und blank polierte Klingen, Wunderschil-
de und Drachenhelme, aufgeschlagene Folianten und altertiimliche
Steintafeln, Schriftrollen und Zauberpapyri.

Das Problem: Diese Reichtiimer sind zwar keine Illusion, aber den-
noch dienen sie nur dazu, die Helden irrezufiihren und von ihrem
Vorhaben abzulenken. Fiir jeden Helden sollte zumindest ein Objekt
dabei sein, das sein duBerstes Interesse erregt und von dem er sich
nur schweren Herzens losreiflen oder entfernen kann (bei gelungener
Neugier- oder Goldgier-Probe fillt es ihm um so schwerer). Sollte ein
Spieler stur beschlieBen, dass sein Held die Kammer durchrennt, ma-
chen Sie ihn auf cinen Gegenstand aufmerksam, auf dem der Name
des Helden zu sehen ist, so als wiire er ihm vom Schicksal zugedacht.
Dies ist der Augenblick, sich daraufzu besinnen, weswegen die Grup-
pe urspriinglich gekommen ist (bei hartnickigen Wissenssammlern
oder Zwergen kann dies leicht zu einer lingeren Diskussion fithren).
Wer aber den Drachen bestichlt und etwas aus der Kaverne mit sich
nimmt, der kann diese Héhle nicht verlassen. Sprich: So lange auch
nur einer der Helden einen Gegenstand an sich genommen hat, ist
der Durchgang zur nichsten Priifung durch eine unsichtbare, aber
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undurchdringliche Wand versperrt. Erst wenn dieser Gegenstand an
seinen Platz zuriickgelegt wurde, kann der Weg fortgesetzt werden.
Shafir weil am Ende sehr genau, an wem diese Priifung hiitte schei-
tern kénnen und wie lange es gedauert hat, ihn zum Zurticklegen der
Diebesbeute zu bewegen —und er wird den betreffenden Helden noch
einmal besonders ermahnen.

SeEcHSTE PRUFUNG: DER SanL DEs FEVERWACHTERS
Glyphe: Famerlor, der [dwenhiuptige Kriegsherr der Drachen, Patron
der Kampfzauberei

Feindbild: Schwiche

Sinn der Priifung: Der vollendete Wichter verteidigt das ihm Anver-
traute mit seinem Leben.

Der Raum: ein Felsendom, der von einem kreisrunden Feuersee in
der Mitte erhellt wird. Am anderen Ende schlieBt sich eine halbrunde
Kaverne an, deren Winde mit einem Halbrelief aus Torbégen und in
den Schatten lauernden Drachenfiguren geschmiicke sind.

Das Problem: Nihern sich die Helden dem seltsamen See, steigt dar-
aus knisternd und ziingelnd eine humanoide Gestalt aus Glut und
Flammen empor — cin Feuergolemid. Die reinelementare Kreatur
(die einen Magictheoretiker vielleicht ob ihrer schieren Existenz in
Verziickung versetzt) wird die Gruppe mit glithenden Blicken mus-
tern, aber erst angreifen, wenn sie attackiert wird oder jemand ver-
sucht, den Raum zu durchqueren.

Feuergolemid

Flammenstrahl: INI 17+W6 AT 18 PA - TP 1W+5 DKNS
Feuerfaust: INI 17+W6 AT 17 PA 8 TP 2W DKH
LeP45 AuP200 K012 RSO GS 10 MR 13 GW 14
Besonderheiten: Formlosigkeit | (kann seinen Korper nach Belieben umge-
stalten), Immunitat gegen Feuer, Resistenz gegen profane Angriffe (erleidet
von nicht-magischen Waffen nur die halbe TP-Anzahl), 2 Aktionen/KR, gegen
den Flammenstrahl-Angriff helfen nur Ausweichen oder Schildparade, fiir je
10 vom Golemiden erzielte TP sinkt der RS des Gegners um einen Punkt

Ist auch diese Priifung bestanden, 6ffnet sich im dritten Relietbogen
von rechts eine bis dahin unsichtbare Pforte (Sinnenschirfe-Probe
+12, wenn jemand vorher danach sucht) und gibt den Weg frei in ...

Die KARFUIIKELHALLE

Sinn der Priifung: Es gibt immer noch eine weitere Priifung. Der Weg
des vollendeten Wiichters endet nie.

Es handelt sich um cine Grotte, die von einigen in die Decke cin-
gesetzten Gwen-Petryl-Steinen in griinsilbriges Licht getaucht wird.
(Wer genau hinschaut: Die Steine in der Decke bilden das Sternbild
des Drachen.) Den grofiten Teil des Raumes macht eine Mulde aus,
in der unter ciner milchigen Schicht unzihlige kantige und runde
Objekte zu erahnen sind. Jeder Luftzug schickt eine geisterhafte Wel-
le durch die ‘Spinnweben’, die hier eine der gréfiten Ansammlungen
Aventuriens an Karfunkelsteinen bedecken. Unentzifferbare Bann-
zeichen wachen am Rand der Grube tiber den ewigen Schlaf der Dra-
chenseelen.

Aus zwei brunnentiefen Felsenkerkern, die mit rasiermesserscharf ge-
zackten Gittern aus einer Zwergensilber-Legierung verschlossen sind,
glost es dunkelrot. Hier ruht je eine Hilfte des Aarensteins (siche
Shafirs Schwur). Hinter einer armdicken Wand aus glasklarem Eis
kann man dagegen cinen anderthalb Spann durchmessenden Hexa-
eder aus Bergkristall erkennen — fiir Kundige zweifelsfrei als das Eis-Ei
aus dem Gelege Pyrdacors zu identifizieren (siche Erben des Zorns).
Wenn sie die schiere Existenz der Priifungshshlen noch nicht in Er-
staunen versetzt hat, sollten die Helden spitestens in der Karfunkel-
halle ins Griibeln kommen. Fiir wen wurde das Ordal ausgelegt? Wie
alt ist dieser Ort? Gab es entgegen der landlidufigen Meinung doch
bereits vor den Helden mutige Menschen, Echsen oder Wesen ande-
rer Art, die etwas aus dem Hort Shafirs wollten? Wie viele mégen hier
gescheitert sein? Und was hat der Drache womdglich herausgegeben?
Haben sich die ‘Priifungen des Geistes’ vielleicht nur im Geiste abge-
spielt, in den Képfen der Helden?

Auf einer einzeln stehenden Tropfsteinnadel aber ruht, von zahllosen
Spinnweben wie in einem Kokon umwickelt und derart gegen das
Licht geschiitzt, der gesuchte Hexenkristall. Wir wollen hoffen, dass
die Helden sich auch angesichts all dieser Kristalle und Karfunkel-
steine immer noch ihrer Aufgabe verpflichtet fithlen und ihre Wahl
weise ausfillt.

LoHno per AnGst

Verlassen die Helden (mit dem Hexenkristall) die Karfunkelhalle
wieder, fillt das Portal hinter ihnen donnernd ins Schloss, worauf sich
cine weitere verborgene Pforte in einem anderen Relietbogen 6ffnet.
Hinter dieser fiithrt ein steil ansteigender Gang zuriick zur Drachen-
héhle.

Es ist vollbracht!

Anerkennung und Aufmerksamkeit unterlegen die Gedanken Shafirs,
als er den erfolgreichen Probanden den philosophischen Hintergrund
des Ordals enthiillt (die in den Abschnitten Sinn der Priifung genann-
ten Weisheiten) und sie noch einmal an ihre neu erworbene Verant-
wortung erinnert (iiber den Ursprung der Priifungshéhlen schweigt
sich der Prichtige jedoch beharrlich aus).

Wir wissen nicht, welche sphirenbewegenden Fragen Ihre Helden
dem Kaiserdrachen nun noch stellen werden oder ob jemand linger
in seinem Palast verweilen will, um zu Fiilen Shafirs sein Wissen zu
vertiefen (der alte Drache ist ein vorziiglicher Lehrmeister fiir Philo-
sophie, Geschichtswissen, Brettspiel und viele Zauber). Das Abenteuer
ist hier jedoch zu Ende.

Die Begegnung mit Shafir dem Prichtigen ist sicherlich 250 Abenteu-
erpunkte wert, vor allem aber nach Verhalten der Helden Spezielle
Erfahrungen in Tierkunde, Brettspiel, Sagen/Legenden, Geschichtswis-
sen, Philosophie, Etikette und Uberzeugen (und, wenn sich jemand
daran versucht hat, auch in Drachisch, Drakned und Zaubern wie
GEDANKENBILDER oder BLICK IN DIE GEDANKEN). Alle
iiberlebenden Teilnehmer der Gesandtschaft diirfen zudem ihren So-
zialstatus um einen Punkt erhéhen und den Titel ‘Gesandter des Ho-
ras zum michtigen Shafir im Jahre XXX fithren.

Das von den Helden errungene Artefakt wird das Institut der Arka-
nen Analysen und die Hallen der Weisheit zu Kuslik gewiss auf einige
Jahre beschiftigen, bevor es sein Geheimnis preisgibt. Dann wird es
von sich héren machen — aber das ist eine andere Geschichte ...

36

ANMHATG

SHaFiR DER PRACHTIGE

Shafirs Leib misst gut und gern tiber 20 Schritt und ist bedeckt von
rotgoldenen Schuppen, die in allen Farben der Zwélfe schimmern
und schillern. Wenn er seine ledrigen Schwingen entfaltet, erreichen
auch sie cine gewaltige Weite (gleichfalls iiber 20 Schritt), und sein
Haupt schlieBlich ist noch so grof wie ein hochgewachsener Mensch.
Ein einziger Biss des mit messerscharfen, spannlangen Zidhnen be-
wehrten Maules, ein cinziger Hieb der klauenstarrenden Pranken
vermag einen Menschen zu téten. Auch die Augen des Ungetiims ver-
fehlen ihre Wirkung nicht: Schwarz wie die Nacht (gelb lodern die
schmalen Pupillen) und zudem starr und lidlos wie die Augen der
Echsischen, scheinen sie den Betrachteten ohne Gefiihl und Regung
zu durchdringen.

Wihrend des Unabhingigkeitskrieges kam Shafir von der anderen
Seite der Khom und lieB sich in den Hohen Eternen nieder. Die
Griinde dafiir liegen im Dunkeln, aber das ist den meisten Liebfel-
dern ganz recht. Denn schon seit Konig Khadans Zeiten vertreibt der
Drache — wann immer er dazu Lust verspiirt — novadische Reiter- und
Heerhaufen aus der Pforte von Kabash, cine Titigkeit, fiir die ihm
schon Kénig Therengar den Titel ‘Landherr von Khomblick’ verlich.
Darstellung: Fiir viele ist Shafir der Inbegriff eines Kaiserdrachen,
seine Hohle ein Hof, sein Gebaren kéniglich. Sein Gedichtnis reicht
bis zur Zeit Fran-Horas’ (und weiter) zuriick.

Herausragende Talente: Shafir beherrscht zahlreiche lebenden und
toten Sprachen perfekt, auch secine Menschenkenntnis, scine Magickun-
de und sein Geschichtswissen sind tiberwiltigend.

Besondere Zauberfertigkeiten: BANNBALADIN, HALLUZINATI-
ON, IMPERAVI, ZAUBERZWANG, BLICK IN DIE GEDANKEN
jeweils meisterlich bis vollendet; Shafirs Kenntnisse sind meisterlich
in den Bereichen Herrschaft und Hellsicht, durchschnittlich in Verszin-
digung, Form und Kraft.

SHAFIRS ScHaTz —
ZAUBERMEISTERS ALVERATI

Hier sollen einige der magischen Schitze und wundertitigen Artefak-
te aus dem Hort des Kaiserdrachen beschrieben werden, damit Sie
sich selbst und Threr Spielrunde ein Bild von der Vielfiltigkeit der ver-
sammelten Kostbarkeiten machen kénnen; ein paar besondere Klein-
odien, die manches Mal als Beute, andere Male als Gaben ihren Weg
in den Hort des Prichtigen fanden (und die wir Thnen seitens der
Redaktion allesamt zwecks weiterer Verwendung frei zur Verfiigung
stellen). Gold, Silber, Perlen und Edelsteine finden sich iiberdies in
Mengen, die des Kaisers von Bosparan wiirdig wiren.

DerR HEXEDKRistaLL

»... manche sagen aber auch, das Prisma, jenes denkwiirdige Glasspiel, das
Praios’ Licht in Tsas Farben verwandelt, sei keine Schopfung Simias, son-
dern eine Eingebung des Hesinde-Sohnes Xeledon. Von diesem sollen viele
Wunderwerke erhalten sein, welche die gewohnte Ordnung auf den Kopf
stellen, auf dass die Menschen das bis dahin fiir wahr und selbstverstind-
lich Angenommene hinterfragen und ihrer eigenen Unvollkommenheit
gewahr werden. Seine Prismen vermégen den Narren zu bannen, den Eit-
len zu blenden und selbst (so ist es iiberliefert) den alten Zaubermeister zu
belehrenl«

—Annalen des Gotteralters — Vom Anbeginn der Zeiten; neuzeitliche
Ausgabe

»Itzo habet der Inquisitorius Meister Anzos geffunden zu Silemas-Stadt
eyn Ecksen-Cristallum, widerlich bunth anzuschauen, das Herre PRA1os’
geheyligter Ordnung spottet, scheynt’s doch aus Glass zu seyn, ist’s aber
nicht zu zerschlagen mit Hammer noch Beyl noch mit Feuer zu zerspren-
gen. Und dergleychen Ding ward dort vielfach fuf3fillig verehrt von dero
Eidecksen-Dienern. Seyet das nicht Zeychen der ketzerischen Verderbtnis
genug?«

—Der Echsenhammer — ‘Dritter Annexus zur Inquisitorischen Hals-
gerichtsordnung’; Priesterkaiser Gurvan Praiobur 1., 421 BF

>, an Wo Koschbasalt nicht hiilft, da mag ein prisma astrale dienlich sein,

denn auch diesem wohnt die Macht des Gegenzaubers inne. / LV Der
Wahrer Holbec im Lieblichen Feld besafs eines und vollbrachte damit gro-
SBe Wundertaten zur Zeit der Priester-Kaiser, bevor er von den seinigen
wegen Frevels verbrannt wurde.«

—Das GroBe Buch der Abschwérungen, Hyanon und Shaykal, in den

Magierkriegen

»Prisma Astrale, auch: Xeledonisches Periapt. Ein Arcanum der M. Con-
traria, ein fluchbrechender Kristall unbekannter Machart. Magiepertuba-
tionen im Umfeld dokumentiert, Artefaktthesis verschollen. Neuerdings
im Gewahrsam Meister Shafirs, des Drachenherrn der Hohen Eternen.«
—Encyclopaedia Magica, Argelion-Edition, 807 BF

»Doch gib Acht und verzweifle nicht! Manch Zauberding weif3 sich jeder
Analyse zu widersetzen, per exemplum der Hexenkristall (ein Prisma aus
consistentem antimagischem Fluidum), an dem die grofsiten Geister ihrer
Zeit gescheitert sind.«

—Ringkunde fiir Anfinger, Bearbeitung von 934 BF
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Der etwa spannlange Hexenkristall erglitht im Schein der Sonne in
cinem Schauspiel allerschonster Farben. Der Betrachter hat dabei den
Eindruck, als wiirden nicht nur die Farben des natiirlichen Spektrums
erzeugt, sondern dariiber hinaus auch noch ebenso prachtvolle wie
unnatiirliche Zwischenténe und Farbnuancen. Dieses Farbenspiel hat
cine Nebenwirkung, die die Gelehrten dem Wirken Xeledons zu-
schreiben: Derjenige, der der Schonheit der irisierenden Farben nicht
gewachsen ist, setzt neben seiner Sehkraft im schlimmsten Falle sogar
scinen Verstand aufs Spiel. (Bei einem gegliickten IN-Wurf vermag
cin Held ohne Schaden zuzuschen. Ein Misserfolg triibt fiir W6+2
Stunden scine Sehkraft: GE, FF, AT, PA, INI je —5. Bei cinem Wiir-
felergebnis von 20 verfillt der Ungliickliche dem Irrsinn cines ewig
withrenden, grellbunten Bilderreigens.)

Zu den weniger offensichtlichen, aber sagenumwobenen Eigenschaf-
ten des Artefaktes gehéren seine Unzerstorbarkeit (noch wurde kein
Mittel gefunden, den Kristall auch nur anzukratzen) und seine phi-
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nomenale Wirkung auf Magie. Das Innere des Kristalls zerschneidet
und spaltet ndmlich astrale Krifte wie das Licht (daher der Name
Prisma Astrale). Leider widersetzt sich das Objekt damit auch allen
gingigen Analysezaubern (zusitzlicher Aufschlag +20), und auch
Hesinde hat ihren Dienern bislang die Erleuchtung im BLICK DER
WEBERIN versagt. Kithne Geister vermuten eine Matrix im Herzen
des Kristalls als Ursache, wobei niemand weil}, ob es sich dabei um
den Schlissel zur Wirkung oder selbst ein eingeschlossenes Geheim-
nis handelt. Es kann nur spekuliert werden, ob es sich bei dieser Ma-
trix um eine Thesis, einen Matrixgeber, einen Artefaktgeist, einen
Wahren Namen oder eine Botschaft aus vorvergangenen Zeiten han-

delt.

Das SCHwWARZE AVGE

Auf einem griinsilbernen, tropfsteinernen Sockel in der letzten und
kleinsten der Héhlen tief drunten im Leib Sumus ruht das Schwarze
Auge Shafirs, eine kopfgroBe, fast ebenmiBig runde Kugel aus Ster-
nengestein. Der Zugang zu dieser letzten Grotte wird verwehrt von
einem modifizierten und gestapelten CLAUDIBUS-Zauber, gesichert
von einem dreifachen IGNISPHAERO, der allein auf ein Losungs-
wort Shafirs den Weg freigibt. Wesen, die dieses Wort nicht wissen,
bleibt der Zugang versperrt.

Das Schwarze Auge Shafirs ist ein katastrophal misslungenes Artefake
der Hellsichts-Akademie zu Methumis. Seine Wirkung besteht darin,
jeglichen Zauber in sich aufzusaugen und damit wirkungslos werden
zu lassen. Ob es diese Wirkung auf Dauer hat oder irgendwann ein-
mal ‘Gberladen’ sein wird, ist nicht bekannt — denn aufgrund seiner
Natur kann es keiner magischen Untersuchung unterzogen werden.

DER SCHADEL SYRAPHILS von Bosparan

Neben zahllosen knochenbleichen Menschen- und Tierschideln, die
Shafir wohl hauptsichlich zur Abschreckung (oder Erinnerung?) in
seinem Hort verwahrt, findet sich der eiskristallene Schiidel eines bir-
tigen Mannes. Es ist der Schidel des Syraphil von Bosparan, Murak-
Horas’ erstem Hofzauberer. Syraphil verwendete sein Leben darauf,
nach einer michtigen Thesis des Eises, der Kilte und des Schnees zu
forschen und den Elementarherrn des zerstérenden Elements in seine
Gewalt zu zwingen. Fast hitte Meister Syraphil triumphiert. SchlieB-
lich aber warf der Elementarherr den Willen des Magiers nieder und
bannte denselben in Eis.

Folgender Fluch ruht auf Syraphils gestraftem Schidel: Wann im-
mer sein kristallenes Haupt mit dem eisigen Element in Beriihrung
kommt, wird ein fiirchterlicher Schneesturm entfesselt, der das weite
Umland — in einem Radius von etwa 300 Meilen — monatelang mit
Eis und Frost bedeckt, bis alles Getier erbarmungslos erfroren ist.

RURs FLAMMENDiSKUS

Eine aus Ton gefertigte, leichtgewichtige Wurfscheibe, deren sprode
und zerbrechlich erscheinende Oberfliche tber die wahre Wun-
derkraft des Diskus hinwegtduscht. Einmal geworfen, beginnt die
unzerbrechliche Scheibe einen irisierenden Regen rot- und giilden
glithender Funken zu versprithen, den sie auf ihrer Flugbahn als
Flammenschweif hinter sich her zieht. Der farbenprichtige Feuer-
zauber bleibt einige wenige Augenblicke in der Luft bestehen, bevor
er vergliht.

Der Werfer vermag auf diese Weise ein entriickendes und bezau-
berndes Feuerwerk auszulésen, das von einem melodischen, hohen
Sirren begleitet wird, wihrend der Diskus durch die Luft saust. Ge-
wohnlich wird das seltsame Artefakt in einer Hille aus schlichtem
Ziegenleder autbewahrt — und wenn es ein Jahr lang nicht in dieser
Hiille war, dann begibt es sich, von einem geheimnisvollen Eigenle-
ben beseelt, von allein in diese zuriick, ganz so, als wolle es sich hier
zur Ruhe betten. Dies ist sehr niitzlich, sollte die Scheibe ihrem Tri-
ger nach einem Wurf oder auch bei einer anderen Gelegenheit ab-
handen kommen.

IMaGiscHE LARVE

Diese cinfache Kette aus grofien, goldenen Miinzen unterscheidet
sich auf den ersten Blick nicht von jenen Schmuckstiicken, die bei den
Tulamiden sehr tiblich sind. Wird die Kette um den Hals gelegt, so
verleiht sie ihrem Triger die Fihigkeit, sein Gesicht, seine Stimme
und seine Mimik als die eines Anderen erscheinen zu lassen. Dies
kann eine dem Triger bekannte Person sein, aber auch eine frei erfun-
dene aus dem Bewusstsein oder gar dem Unterbewusstsein des Tri-
gers. Wahrscheinlich handelt es sich hierbei um eine Kombination der
Zauberspriiche SCHELMENMASKE und IMPERSONA in Verbin-
dung mit einem INFINITUM. Die Kette selbst bleibt jedoch in al-
len Zustandsformen ihres Trigers als dieselbe um seinen Hals. Eine
zu lange Anwendung dieses Artefakts kann eine permanente und von
dort an unverinderliche Wirkung des Zaubers zur Folge haben. (Fiir
jede halbe Stunde, die die Larve zur Anwendung kommt, besteht eine
Wahrscheinlichkeit von fiinf Prozent, dass dies geschicht.)

WVHDEl\SAmERTﬁ&KHAVF

Vielleicht sind es gerade jene Gegenstiinde, die dem Betrachter unter
normalen Umstinden recht nutzlos erscheinen, die in der Heimstatt
eines Drachen zu den wundertitigsten Werkzeugen zéhlen. So verhilt
es sich mit diesem schlichten, metallenen Tiirgriff, der den Eindruck
vermittelt, er sei von einer alten und morschen Tiir abgebrochen.
Richtig benutzt, vermag die alte Klinke aber den Weg durch ansons-
ten ginzlich wegloses Gelidnde zu bereiten. Bringt man den Tiirknauf
in Berithrung mit einer Wand (unabhingig von ihrer Dicke) und be-
wegt ihn wie bei einer normalen Tiir nach unten, so 6ffnet sich ein
Durchgang in der Wand, durch den man nun auf die andere Seite ge-
langen kann. Sodann hat man Zeit, den Griff umzusetzen und die
Tiir von der duBeren Seite wieder zu schlieBen. Es heif3t, ein toll-
dreister Mondschatten habe Shafir den Tiirgriff um den Preis seines
unverschrten Lebens hinterlassen. Das Artefakt hatte ihm schon in
viele Schatzkammern hinein wie aus ihnen hinaus geholfen. So war
es auch in diesem Fall: Der Tiirknauf wirkte und 6ffnete dem Dieb
cine Tir. Dieselbe zu schliefen hatte er aber keine Zeit mehr.

Die BUCHER DER HESINDE

Alle Biicher der Schlange und Schriften des Hesinde-Kultes, deren In-
halte und Thesen allzu ketzerisch scheinen, schaffen die Geweihten
der Hesinde Jahr fiir Jahr in die Héhle des Drachen. So ist gewihr-
leistet, dass dieselben niemals in falsche Hinde geraten und die cin-
mal gedachten Gedanken ebenso wenig in Vergessenheit geraten.
Die ketzerischen Schriften von Ilaris sind ebenso in Shafirs Schatz
verborgen wie die alten Theorien Elon Carhelans, Borbarads und
die ‘Prophezeiungen des Namenlosen’. Vielfach aber finden sich hier
auch Abschriften besonders wertvoller Biicher aus dem Kusliker Ar-
chiv, die aus Furcht vor einem erneuten Feuerbrand zu Kuslik hier
gelagert wurden, um der Nachwelt erhalten zu bleiben.

DiE FEVERSCHUH’

Bei den Feuerschuh’ handelt es sich um kniehohe Stiefel, die einst-
mals in einer Zwergenschmiede aus blinkendem Metall geschmiedet
wurden. Inzwischen hat der Rost das Material jedoch angefressen,
und etliche Beulen und RuBflecke tiberziehen die Oberfliche des selt-
samen Schuhwerks. Vielleicht wirkt in ihm der legendire LEIB DES
FEUERS, denn derjenige, der seine Fiiie mit den starren Stiefeln
kleidet, vermag sogar ohne Schaden durch einen Strom heiB glithen-
der Lava zu waten. Ungewiss ist jedoch, wie oft das Metall selbst, das
von dem Zauber nur zum Teil durchdrungen zu sein scheint, einer
solchen Belastung noch standzuhalten vermag.

Ferner verwahrt der Drache eine Unzahl klassischer Artefakte wie
Kraftgiirtel und Tarnkappen in scinem Hort, tiberdies Phiolen und
Buntglas-Flischchen mit Elixieren und Trinken. (Einige Anregun-
gen finden Sie in FHI 110 und SRD.)
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Ein ABENTEVER FUR EiNEN ERFAHRENEN IMMEiSTER vNID 3 —5 EBENSOLCHE SPIELER_

»Heller denn sonst leuchten Kelch und Nachen.«
—Erkenntnis der Sternenkunde seit dem 19. Peraine 10 BF

»Allmdéchtig auf dem Weltenrund aber war Pyrr. Und er wird es wieder
sein, denn einst werden Wesen (oder: Essenz?) und Karfunkel des Giil-
denen von uns neu vereint werden. Durch mein Bestreben (gemeint: der
Mantra’ka?) werden die Zrsh rrimo-rrim (wohl zu iibersetzen mit: Erben
des Zorns) aber auch hierfiir kimpfen: um Vergeltung zu iiben an dem

Zum GELEiT

Willkommen zuriick am Yaquir, liebe Spielleiterin, lieber Meister!
Gut ein Jahrist vergangen, seit die Ereignisse um die Erben des Zorns
(im Folgenden EdZ) die Kreise der Gelehrten in Aufregung versetzt
haben. Um seinen verhassten Rivalen Famerlor dereinst besiegen zu
kénnen, hatte Pyrdacor vor tiber 6.000 Jahren aus seiner ureigensten
Kraft gewaltige elementare Kreaturen von groBer Macht in kristalline
‘Drachencier’ gebannt. Diese Kreaturen sollten Famerlor zur gegebe-
nen Zeit in einem elementaren Netz gefangen setzen und dadurch so
schr schwiichen, dass Pyrdacor ihn endgiiltig besiegen konnte.

In einem michtigen Ritual gelang es dem Anfiihrer eines aufstreben-
den Pyrdacor-Kultes vor kurzem, zwei dieser Eier zu erlangen und zu
erwecken. Wihrend der Humusdrache nun auf der Seite des Kultes
kimpft, konnten die Helden den Luftdrachen besiegen und seinen
zuriickverwandelten Ei-Kristall dem Arcanen Institut zu Punin tber-
bringen (EdZ 62ff.). Auch das Feuer-Ei wurde entdeckt, doch von den
Novadis zur sicheren Autbewahrung und als Zeichen des Triumphes
iiber die echsischen Urfeinde ins heilige Keft tberfithrt (Rastullahs
Rache in der Anthologic Pfade des Lichts).

Starke magische Kraft war im Zentrum des astralen Kraftknotens auf
dem Raschtulsturm vonnéten, um das Erweckungsritual durchzu-
fithren. Sie war sogar derart stark, dass die vom Hohepriester Pyrda-
cors — offenkundig kein Mensch — gewobene Matrix ausstrahlte und
cin weiteres Ei zum unkontrollierten ‘Schliipfen’ brachte. Dieses be-
fand sich noch exakt auf der alten Kraftlinie, die die Eier schon zu
Pyrdacors Zeiten verbunden hat.

Avscanspunkf Cuvmrat

»Statusbericht: Die beim Bau der Kaiserpfalz zu C. unter Steinplatten
geborgene Leiche wurde unter strengster Bewachung abtransportiert. Be-
teiligte Arbeiter wurden an die Front verlegt. Identifizierung der Mumie
in Punin durch die Agenten Magister Nachtwind und Blitz. Echsenwesen
der Rasse Achaz (siche Beschreibung in Anhang B), Schuppenpanzer eines
Hbéhlendrachen als Riistung, zyklopdisches Schwert (siehe Anhang A; die
Waffe wurde zur Begutachtung an Agent Koschammer gesandt).«
—Dossier des KGIA, Agent ‘Khémwacht’, 1018 BF

Dreh- und Angelpunkt dieses Abenteuers ist die Kaiserpfalz Cumrat
(DKA 51f£.; vgl. auch beiliegenden Plan in der Kartentasche am Ende
des Bandes), oder genauer: der Fels, auf dem sie errichtet worden ist.
Schon beim Bau der Pfalz trugen sich merkwiirdige Dinge zu. Die
Bauarbeiten befanden sich bereits im Verzug. Doch wire man den
Funden 1018 BF griindlicher nachgegangen, so hitte man den Bau
der Prunkfestung wohl einstellen missen.

WIiEDERSEHEN mit ALAaRA

Zumindest einer Threr Helden aus EdZ kénnte bereits nihere Be-
kanntschaft mit Alara Paligan gemacht haben (EdZ 28; Land der stol-
zen Schlosser 129£.; GA 226). Sie hiilt sich auch in diesem Jahr wieder
zur Sommerfrische auf Cumrat auf und besucht ihren Lieblingsen-

Kleingewachsenen (gemeint: Brandan?). Den
Yaquir zwang jener zur ewigen Grenze seiner
Herrschaft — doch wenn der Strom einst ver-
geht, wird die Macht in Ewigkeit seinl« wl W
—aus einer 1025 BF auf dem Raschtulsturm " "
gefundenen Schrift, Ad-hoc-Ubersetzung aus dem
Chrmk durch Magister Rakorium, aufbewahrt im
Pentagrammaton zu Punin

Die Erstchung des clementaren Wasserdrachen ist Thema dieses
Abenteuers.

Aufgrund des begrenzten Platzes wird an dieser Stelle keine umfas-
sende Einfithrung gegeben. Auf Wunsch kénnen Sie diese in EdZ
nachlesen oder sich weitere Anregungen zum Spiel in Almada in Das
Konigreich Almada holen. Liegt Ihnen beides nicht vor, ist das Aben-
teuer aber auch als Einzelszenario spielbar.

ZeiTTaFEL DER GESCHEHIIISSE

Anfang Rahja 1026 BF Die Helden werden von Alara Paligan
nach Cumrat gerufen.

Mitte Rahja 1026 BF ~ Die Helden sind in Punin.

ca. 23 Rahja 1026 BF  Taufe der Einjihrigen am

Yaquirquell

Die Helden beten im Angrosch-

Tempel.

Namenlose Tage

1. Praios 1027 BF Feuertaufe bei den Feuerfillen von

Algormosch

2. Praios 1027 BF Liturgie zur Schaffung von Angroschs

Feuerkugel

bis 8. Praios 1027 BF  Die Helden kehren zuriick nach
Cumrat und kimpfen gegen den
Wasserdrachen.

kel Selindian. Dessen permanente Schlafstsrungen lassen auch ihr
keine Ruhe. Da Medici und Geweihte versagen, miissen ‘echte Hel-
den’ her.

Folgendes Schreiben wird dem Charakter, der bislang in engerem
Kontakt zur Kaiserinwitwe stand, von einem schweigsamen Anoiha-
Sklaven iiberreicht (und dieser wird auch nicht viel sagen kénnen,
denn er hat keine Zunge mehr):

1 b i \

Seine Dienste werden auf Cumrat bendtigt.
Begebe Er sich unverziiglich dorthin.
Seine Gefifirten mogen Ifin begleiten.
Unser Auftrag bedarf keines Aufschubs.
Die Sicherheit des Reiches ist in Gefahr!

gezeichnet und gesiegelt .
Alara Paligan E

ol
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Der Inhalt mag tiberdramatisiert wirken, und vielleicht hat Alara ihn
auch mit kiithler Berechnung formuliert, um die Helden so schnell
wie moglich auf die Pfalz zu bringen. Tatsdchlich aber ist die Furcht
um die Sicherheit des Reiches gar nicht falsch.

Richten Sie es so cin, dass die Helden Anfang Rahja 1026 BF auf
Cumrat eintreffen. Handelt es sich um dieselbe Gruppe wie aus EdZ,
so wird man sie dieses Mal nicht weiter mit der Einweisung in den
Hofstaat ‘schikanieren’. Anderenfalls lassen Sie Ihre Helden intensiv
spiiren, dass sic fast als ‘Barbaren’ angesehen werden, denen man erst
einmal die wichtigsten Umgangsformen beibringen muss, che man
sie zur Kaiserwitwe vorlassen kann.

Beachten Sie auf jeden Fall auch den Sozialstatus der Helden. Hel-
den mit einem SO von weniger als 10 bekommen die Ehre einer
Audienz bei Alara nur dann gewihrt, wenn sie sich schon um ihre
Interessen verdient gemacht haben — zum Beispiel in dem erwihnten
Abenteuer Erben des Zorns. Sollte keiner Threr Helden einen ausrei-
chenden SO haben und auch nicht bekannt genug sein, dann wurde
das Schreiben im Auftrag Alaras von einem ihrer Sekretire aufgesetzt
(siche unten) — und mit diesem haben es die Helden dann auch zu
tun. Sollte das Schreiben fiir Ihre Helden nicht ausreichende Motiva-
tion sein, dann kennen sie die Dame Paligan tatsichlich schlecht. In
diesem Fall sollten sie zu spliren bekommen, dass man die ‘Schwarze
Witwe’ nicht ohne Folgen enttiduscht ...

Geben Sie dem Waldmenschen nétigenfalls noch 15 Dukaten fiir die
Reisekosten mit.

Die alternde Al’Anfanerin (Anrede: Euer Kaiserliche Hoheit) mit er-
staunlich jugendlichen Ziigen empfingt die Helden niichtern bet ei-
ner Tasse Schokolade und unter Bedeckung einiger Panthergardisten
auf der Yaquir-Terrasse. Sie vermittelt ihnen das bedrohliche, unaus-
gesprochene Gefiihl, dass man sie hat warten lassen und dass sich das
nicht gehért. Nach einem wohl inszenierten peinlichen Moment fiir
ihre Giste gibt sich Alara umginglicher. Immerhin méchte sie etwas
von der Gruppe.

Auf die Frage, worin denn die Bedrohung fiir das Reich liege, antwor-
tet sie, dass es dem Grafen und potentiellen Thronfolger Selindian
Hal nicht vergénnt sei, zu schlafen: “Das Wohlergehen Unseres En-
kels ist von duBerster Bedeutung fiir das Reich. Denn sollte Threr Al-
lerdurchlauchtigsten Hoheit Rohaja etwas zustoBen, so wird er einst
die Geschicke des Reiches lenken. Dafiir aber muss er sich vom Tages-
geschift ausruhen diirfen. Wir erwarten viel von Seiner Kaiserlichen
Hoheit.”

Von den erwiesenermalen tapferen Recken erwartet Alara gleichfalls
viel: Sie sollen Abhilfe finden, doch dabei dezent und verschwiegen
vorgehen. Einen Erfolg wird sie mit 50 Dukaten pro Person beloh-
nen.

Handeln mit Alara ist und war stets ein todesmutiges Unterfangen.
Mit Ausnahme der kaiserlichen Gemicher in der zweiten Etage des
Oktagons, den Riumlichkeiten der Pfalzgrifin in der dritten Etage
sowie den Gebduden der Geweihtenschaft kénnen sich die Helden
frei auf Cumrat bewegen — wobei ihnen stets vier iiberzeugend krifti-
ge und erstaunlich humorlose Panthergardisten zur Seite gestellt wer-
den.

SeLinpiano HarL

Der Graf von Yaquirtal (Anrede: Euer Kaiserliche Hoheit) empfingt
die Helden im mit dicken Teppichen und schweren Ledermdbeln
ausgestatteten Windhager Kabinett. Eingesunken in einem tiefen Ses-
sel hockt der 15-jihrige mit gerdteten Augen und blassem Gesicht.
Das almadanische Gewand sitzt akkurat und wirkt streng. Die Ziige
des Jungen sind ebenso ernst wie seine miide Stimme, aus der die
Bedachtheit eines viel Alteren spricht. Nur die wilde blonde Locken-
pracht scheint das jugendliche Alter des Infanten zu bestitigen (DKA
93f.; GA 235). Ruhig und mit kurzen Denkpausen, in denen es den
Anschein hat, als ob er geistesabwesend wiire, berichtet er den Hel-
den: In Absprache mit seiner Schwester Rohaja, der Kénigin von Al-
mada, verlegte er vor cinem Monat seinen Sitz auf die Pfalz (AB 105).
Al'Muktur war ihm als Stadt auf Dauer zu lebhaft; er brauchte Ruhe
fiir seine Geschifte und sein Nachsinnen. Doch diese Ruhe fand er
nicht.

Nacht fiir Nacht, wenn sich das Leben auf Cumrat zur Ruhe legt,
hort er dumpfes Grollen. Dann geht er hinaus auf den Wehrgang
und blickt tiber den Yaquir, doch aus den Mauern der Burg dréhnt
es immerzu. Schon zuvor hat er ferne Stimmen gehért. Doch hier
spricht niemand direkt zu ihm. Es ist mehr wie ein béses, vernichten-
des Donnern, das ihm durch Mark und Bein geht — und mit jedem
Vollmond wird es stirker.

Keiner sonst scheint es zu vernehmen oder ihm Glauben zu schen-
ken. Auch helfen kann niemand, selbst der Rabe von Punin nicht.
Er bittet die Helden eindringlich, etwas gegen diesen ‘Spuk’ zu un-
ternehmen, damit dieses Gedonnere abgestellt werde. Bereits einem
Helden mit geringer Menschenkenntnis ist klar, dass ihn die Gerdusche
in den Wahnsinn zu stiirzen drohen.

GESPRACHE

® Caldja Vannozza von Streitzig-Jurios d.H., Pfalzgrifin (45, dunkel-
blondes Haar / griine Augen, Reitergarderobe, beherrscht, geht Alara
aus dem Weg, feste Stimme, Anrede: Euer Hochwohlgeboren): “Er
ist bemerkenswert, der kleine Infant. Schon so jung besitzt er einen
erstaunlich geschirften Blick fiir das Geschift der Macht. Er mag hier
des Nachts Stimmen héren — ich vernehme keine.” — “In der Tat kam
es beim Pfalzbau zu tragischen Todesfillen — doch das waren Unfil-
le, nichts weiter. Geschichten tiber aufgeschlitzte Leiber und seltsame
Ausgrabungen dienen dem Volk zur Legendenbildung, denn es sicht
in Cumrat einen verfluchten Ort.”

® Eridovan von Quant, kaiserlicher Sekretir (63, graues Haar / wissrig
graue Augen, garetische Amtskleidung, wichtigtuerischer Langewei-
ler, niselnde Stimme): “Nun, was denkt Thr, was ich Euch sagen
kénnte? Bin ich Arzt? Bin ich Seher? Ts, ts, ts.” — “Wenn man mich
dann wieder meiner Arbeit tiberlassen wiirde ...”

® Firindion Mondtraumer, Selindians Kammerdiener (86, blauschwar-
zes Haar / kupferrote Augen, nordlindische Mode, mysteridser Elf]
fliisternd-singende Stimme): “Der Graf hat Tagtriume und schlift
kaum bei Nacht. Denn er lauscht den Triumen Madayas*: Alles be-
findet sich im Wandel. Die Frage ist nur, ob du hierfiir den Ansto3
gibst oder andere {iber dein Schicksal bestimmen ldsst. Lange war
der Graf das Instrument anderer: als Thronfolger geboren, nun noch
nicht einmal Kénig am Yaquir. Kénntet ihr schlafen, wenn eure Fami-
lie euch derart ins Abseits stellen wiirde? Ein vertduter Nachen ist si-
cher — doch er wurde nicht dafiir geschaffen, immer vertiut zu sein.”

Firindion spielt darauf an, dass 1014 BF die kaiserliche Thronfolge zu
Gunsten Prinzessin Rohajas gedndert wurde, die nach dem Tod Ké-
nig Brins anstelle Selindians auf iiberraschenden Beschluss des Hau-
ses Gareth auch zur almadanischen Kénigin gekront wurde.

® Ascalla Esmarando, almadanische Gardesoldatin (24, schwarzes Haar
/ braune Augen, blau-weif3-roter Waffenrock, muskulds, geschwitzig
im starken almadanischen Dialekt): “Amigos, was Thr fragen kénnt!
Der Infant — und es ist, hitte ich fast gesagt, valpotos, dass er nicht be-
reits die Rubinkrone trigt, aber was geht mich das an — der ist ein fei-
ner Kerl. Seine Familia hat ihn ins schéne Almada abgeschoben, aber,
da seid Euch mal sicher, Caballeros, hier wird er zu einem priichtigen
Magnaten heranwachsen. Schlafen kann er nicht? Ja, ja, er vermisst
die Kleine von Streizig in A'Muktur. Tja, die Liebe ...I”

® Herodin von Beilunk, Hochgeweihter des Praios (66, schlohweilies
Haar/bernsteinfarbene Augen, golddurchwirkte rote Robe und Tiara,
Giirtel mit drei Sphirenkugeln, leicht beleibt, viterlich, strenge Stim-
me, Anrede: Euer Hochwiirden): “Bemerkenswertes geht mit dem
Prinzen vor sich. Als Luminiferus zu Neu-Gareth habe ich seinerzeit
den Geburtssegen des Thronfolgers vorgenommen. Doch schon bald
entwickelte er sich ... eigentiimlich. Er scheint die Stimmen der To-
ten vernchmen zu kénnen und fiithrt Selbstgespriche. Ob man auch
deshalb die Thronfolge 21 Hal dndern lieB? Mége Praios gleiBendes
Lichtihn fithren!”

® Gardoron von Streitzig, Ritter der Gottin (54, grauer Biirstenschnitt
/ braune Augen, Wappenrock der Géttin, verlor einen Arm im Kampf
um Omlad, militirisch knappe Stimme, Anrede: Euer Gnaden): “Ei-
ne eigentiimliche Scheu hat der Knabe vor den Tugenden der Géttin.

* Madaya ist eine mystische Lichtelfe, siche GKM 125.
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Er scheint eher den Boron-Geweihten zugetan. Jedenfalls ist er oft zu
Besuch beim Raben zu Punin — da kann man schon etwas merkwiir-
dig werden. Wieso ithn Boron dann aber keinen Schlaf finden ldsst?
Ich habe keine Ahnung und werde dariiber meditieren.”

® Edilon Vogelsang, Gartenmeister (143, silbernes Haar / smaragdfar-
bene Augen, griine Bauschkleidung, anzutreffen bei der Pflege von
Alaras Lieblingsrosen, philosophierender Auelf): “Man hért, dass der
cinstige Thronfolger mit Geistern sprechen kénnen soll. Dumpfes
Grollen vernimmt er nun? Ja, auch ich hére des Nachts ein Drohnen,
und dies schon fast ein Jahr lang. Es kommt vom Oktagon — und aus
der Tiefe.”

® Rahjado Waldwachter, Winzermeister (58, kahl / braune Augen, Ki-
ferschiirze, Leinenhemd mit Rotweinflecken, gutmiitig, fachsimpelt
gerne iliber aventurische Weine, tiefer Bass): “Stimmen hoért er, soso.
Kommt einmal her: Dies hier ist bester Strammer Muktur, ein edler
Tropfen. Ich hére jedes Mal Rahajas liebkosenden Gesang, wenn ich
ihn koste. Wollt Ihr auch?” — “Ein dumpfes Drohnen soll aus meinen
Kellern kommen — mir dréhnt allenfalls der Schidel nach zuviel ho-
rasischem Liebrahjawein!”

® Radia Cassio, Bickergesellin (16, braunes Haar / rehbraune Augen,
weiBe Handwerkskleidung, arbeitet beim Sprechen unentwegt, me-
lancholisch): “Der arme Infant. Herauf auf den verfluchten Felsen
musste er zichen, wie ich. Nicht geheuer geht es hier zu, denn die
Gotter selbst bannten die Listerer Itzach und Aytan am FuBe des Fel-
sens®. Dann diese schrecklichen Todestille bei Errichtung der Pfalz.
Ich sage Euch, diese Stitte ist verflucht! Fragt die Fischer, die kénnen
von den unheiligen Lauten berichten, die sie beim Umrunden des

Burgberges vernechmen.” g

[IaCHFORSCHUIIGETI

Spuk oder Gespenster gibt es auf Cumrat nicht — die
Helden kénnen natiirlich trotzdem zunichst danach su-
chen. Nur Helden mit dem Vorteil Herausragendes Gehér
vernchmen ebenfalls nachts, wenn sich die Geschiftig-
keit auf der Pfalz gelegt hat, ein dumpfes Drohnen. Es
lasst sich schwer lokalisieren, scheint aber aus dem unte-
ren Bereich der Anlage zu kommen. Ansonsten miissen
die Helden an verschiedenen Stellen horchen, was die
Panthergardisten mit ihren scheppernden Riistungen (!)
zumindest obskur finden diirften. Hierbei kénnen sie
erst in den Kellergeschossen mit Sinnenschéirfe +3 ein
leichtes Grollen ausmachen.

Lassen Sie die Helden zunichst am Verstand des Infan-
ten zweifeln und sie dann durch die Kellerriume der
Pfalz zichen (Weinkeller, Vorrats- und Lagerriume, Ver-
lies, Waffenkammern, Waschkeller). SchlieBlich werden
sie zu der Erkenntnis kommen: Das Gerdusch existiert und kommt
von cinem Ort unterhalb der Pfalz. Doch gibt es hierzu von der Burg
selbst aus keinen Zugang.

Die Fischer aus dem Dorf Cumrat kénnen ebenfalls von dumpfem
Getose berichten, das sich mit dem wilden Rauschen und Gurgeln des
Stromes vermischt. Zwar fiihren sie es auf den verfluchten Felsen zu-
riick, doch wenn die Helden mit einem Boot unterhalb von Cumrat
entlang fahren, dann kénnen sie bei einer gelungenen Sinnensschiérfe-
Probe +4 ein Grollen héren, das aus der Yaquirgrotte (vgl. Plan) zu
kommen scheint.

DieE YaQUIRGROTTE

Unterhalb von Cumrat fiihrt eine 5 Schritt breite, natiirliche Ein-
fahrt vom Yaquir aus in eine Grotte. Diese miindet in einer 20 Schritt
durchmessenden, 10 Schritt tiefen Bucht. Wie der ganze Fels gilt auch

* Eine uralte Legende erzihlt von zwei hochmiitigen Briidern, die durch die
Welt zogen und glaubten, alles und jeden bezwingen zu kénnen, bis die Gétter
beschlossen, sie dadurch zu bestrafen, dass sie sie versteinerten. Bis heute sind
die beiden Felsen unterhalb von Cumrat im Yaquir zu schen. (Die vollstindi-
ge Legende finden Sie in EdZ 25.) Sie kénnen Radia diese Legende vortragen
lassen, fiir den Verlauf des Abenteuers ist sie jedoch nicht von Belang.

)-Iﬁl)knsysttm unter Cumrat

die Grotte seit Generationen als von den Géttern verflucht, so dass
man den Helden dringlichst abrit, sie zu betreten (was abergldubi-
sche Helden in groBe Gewissensnéte bringen sollte). In der Tat sicht
die Grotte nicht so aus, als wire sie tiberhaupt schon einmal betreten
worden: Treibholz und Unrat schwimmen umher, eklige Spinnennet-
ze durchzichen die Grotte, und junges Blutblatt wuchert an der hinte-
ren Wand (Pflanzenkunde +4: Dies ist ein Hinweis auf eine magische
Prisenz.). Das Wasser ist jedoch nicht so abgestanden, wie man an-
nehmen kénnte. Vom Seegrund her ist hier mit Stnnenschirfe +2 etwa
alle Viertelstunde ein leichtes Beben wahrzunehmen.

An der tiefsten Stelle hat die Bucht einen knapp einen halben Schritt
durchmessenden Abfluss, wodurch eine leichte Strémung entsteht.
Durch die Abflusséffnung ergiefit sich ein Wasserfall 7 Schritt tief in
eine dunkle Hohle. Diese ist gut 170 Schritt lang, bis zu 40 Schritt
breit und misst an der héchsten Stelle 20 Schritt. Betreten die Helden
diese (Abseilen durch die Abflusséffnung und den Wasserfall), soll-
ten sie an den wasserdichten Transport von Beleuchtung sowie den
Riickweg (Seil festbinden) denken. Das Wasser fliet gut 150 Schritt
die zunehmend niedriger werdende Hohle in West-Ost-Richtung ent-
lang, bis es schlieBlich ganz in tiefen Felskliften versickert.

In der Mitte der Nordwand stehen vier Achaz-Mumien in recht gut er-
haltenen scharlachroten und kobaltblauen Ristungen aus Drachen-
schuppen (RS 3, BE 2, Gewicht 4 Stein, Verkaufspreis 30 D) und
mit rostigen zyklopdischen Schwertern bewaftnet (TP 1W+4, TP/
KK 12/4, Gew. 70, Liinge 45 Finger, BF 4, INI +1, Verkaufspreis 10
D, WM 0/0). Sie sehen so aus, als ob sie Wache halten wiirden. Eine
lingere anatomische Untersuchung (20 TaP* / eine offene Probe pro

P —

Stunde) der Mumien wiirde ergeben, dass die Achaz bei lebendigem

Leib und ohne physische Gegenwehr mumifiziert worden sind. Kom-
men die Helden ithnen auf einen halben Schritt nahe oder werden sie
angegriffen, dann glithen diverse Gwen-Petryl-Steine in der Hohle
auf und die Mumien erwachen zum Leben.

Achaz-Mumie
Zyklopéisches Schwert: INI7+W6  AT12 PA11 TP1W+4 DKN
LeP 25 AuP unendlich RS3 K013 MR7 GS6

Mit Sinnenschérfe ist hinter der diinnen Felswand, vor der die Mu-
mien standen, das Grollen nun in unregelmiBigen Abstinden von
schrig unten zu héren.

DurchstoBen die Helden die Wand mit schwerem Geriit (gibt es auf
der Burg, der Transport hierher sollte jedoch schwierig werden) oder
Magie etwa 1 Schritt, so entsteht eine Offnung zu einer bislang unbe-
tretenen Kaverne, deren 2 Schritt tiefer liegender Boden hiifthoch mit
eingesickertem Wasser gefiillt ist.

Die Kaverne entspricht denjenigen aus EdZ 14 und 41£.; siche evtl.
die dortigen Proben zur niheren Erforschung): Uber einer Grundfli-
che von etwa 80 x 80 Schritt laufen die merkwiirdig glatten Winde der
Grotte in 20 Schritt Hohe kegelférmig zusammen. In der Mitte des
Saals steht ein hiifthoher Steinsockel, in dessen Mitte sich eine runde
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Aussparung von etwa anderthalb Spann Durchmesser befindet. Der
bestens erhaltene Sockel steht bis knapp zum oberen Rand im Wasser.
Seine filigranen Reliefs zeigen (bei einem Tauchgang mit Licht, denn
es ist stockdunkel) hauptsichlich reiche ornamentale Verzierungen.
Die meisten von ihnen erinnern entfernt an die sechs alchimistischen
Symbole der Elemente, wobei hier das des Wassers tiberwiegt (A/chi-
mie +3 oder Magickunde +3; Probe entfillt, wenn die Symbole bereits
wihrend Erben des Zorns in Brig-Lo entschliisselt wurden). Weitere
Reliefs zeigen sechs schroffe Felsformationen, unter denen Drachen
ruhen.

Ein OCULUS ASTRALIS oder BLick DER WEBERIN enthiillt ein di-
ckes rotes Band, das sich quer durch die Kaverne und exakt durch die
Mitte der Sockel-Aussparung zicht: eine Kraftlinie. Bedenken Sie bei
allen hier ausgefiithrten Zaubern die Besonderheiten in der Nihe von
Kraftlinien (MWW 95£t.). Diese Linie ist die gleiche, die sich auch
durch Punin, Then und Brig-Lo zicht. Sie besitzt eine Stirke von 4.

v i )
y - ’ r i 7l
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DEerR WASSERDRACHE

Seit iiber einem Jahr versucht der Wasserdrache, sich in der Ka-
verne zu manifestieren. Ohne magische Fithrung gelingt dies
nur allmihlich, doch ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis das
Wesen eine dauerhafte Gestalt annechmen kann.

® Betreten die Helden die Kaverne zum ersten Mal, lassen Sie
zunichst einen mysteriosen Moment eintreten: Wihrend der
Untersuchung des Sockels haben die Helden das Gefiihl, beo-
bachtet zu werden. Dann formt sich das Wasser und versucht,
ein Heldengesicht oder Ahnliches zu imitieren. Lassen Sie den
Helden etwas Zeit, dieses Phinomen zu untersuchen (und
orientieren Sie sich bei der Beschreibung z.B. am Film The
Abyss).

Dann aber geht diese Erscheinung unvermittelt und schlag-
artig zum Angriff iiber. Da sich der Drache noch nicht gut
manifestieren kann, haben es die Helden zunichst ‘nur’ mit

STrROMAVFWARTS!

Unm das Erlebte zu analysieren und zu iiberlegen, wie der Wasserdra-
che besiegt werden kénnte, reisen die Helden am besten nach Punin.
Dies riit ihnen jedenfalls Selindian oder Alara. Um den Wasserdra-
chen zu besiegen, bedarf es einer michtigen Feuergewalt, iiber die die
Helden nicht verfiigen.

Ungeachtet der Schwierigkeit, groBere Feuerholzmengen trocken in
die Kaverne zu bringen, wiren derartige Feuer fiir den Wasserdrachen

iiberraschend aus dem Timpel hervorschnellenden Wasserwo-
gen (Fackeln kénnten ausgeldscht werden), kriftigen Fonti-
nen, erstickenden Nebelwolken oder heftigen Strudeln zu tun.
Besonders Letztere drohen, die Helden von den Beinen zu he-
ben. Dabei nehmen die Strudel manchmal die Form von Klau-
en, Schwingen, Hérnern, Rachen oder ‘Wasserlohen’ an. Nur
ab und zu vereinen sich solche Elemente zu komplexeren Kor-
perteilen, wobei die Ubergiinge im wahrsten Sinne des Wortes
flieBend sind. Dies ist stets mit einem tiefen Getdse verbunden,
das an malmende Brandung erinnert.

Die Kraft dieser Manifestationen ist mit der eines michtigen
Dschinns vergleichbar. Intuitive Charaktere verspiiren cinen
heftigen Rachesucht — wogegen dieser gerichtet ist, ist nicht
zu erkennen. Bekdmpft wird der Wasserdrache am besten mit
Feuer(-Magic), wobei nur ‘konzentriertes’ oder edleres Feuer
wirklich erkennbare Kraft entfaltet. Profane oder geweihte Waf-
fen fiigen keinen Schaden zu, nur magische (MWW 104). Be-
siegt werden kann der Drache als Gesamtes in diesem Stadium
jedoch nicht, da er nicht als Gesamtheit existiert. Der Kampf
konnte sich ins Endlose dehnen, wenn die Helden sich nicht
irgendwann zuriickzichen.

® Bei der zweiten Begegnung am Ende des Abenteuers ist
der Drache beinahe vollstindig manifestiert (ein weiterer Voll-
mond liegt zwischen den Begegnungen). Er besitzt nun die
Macht eines Elementaren Meisters. Seine Gestalt ist die einer
15 Schritt langen, gefliigelten Seeschlange und besteht aus in-
cinander tibergehenden, sich stetig wandelnden Kérperteilen
aller Aspekte des Elements (Sii3-, Salz- und Brackwasser), ist
also dementsprechend teilweise durchsichtig. Der Drache speit
gewaltige Fontinen (W6 SP; KK-Probe +SP, um Stand und
Angriffsaktion nicht zu verlieren; Fackeln werden ausgeléscht)
oder Nebelwolken (Orientierung +3, um hierbei nicht die ei-
gene Angriffsaktion zu verlieren) aus, ergieft sich als tosender
Wasserfall iiber der Gruppe (2W6-3 SP; KK +SP) oder saugt
einen Helden in sein Inneres, wo dieser zu ersticken droht (Re-
gel zum Ertrinken siche Basisregeln 117; die Gruppe muss
dem Drachen 30 SP zufiigen, bis er seine Form wandelt und
den Gefangen wieder ausspeit (W3+2 SP)). Die Reichweite
des Drachen betrigt bis zu 20 Schritt. Nun greift er auch mit
clementarer Wasser-Magie an (lassen Sie IThre Phantasie spie-
len, der Drache ist keinesfalls an herkémmliche Zauberspriiche
gebunden) oder belegt den Geist eines Helden voriibergehend
mit schwerer Melancholie oder kurzzeitigem Wahnsinn.

® Bereiten Sie beide Kimpfe sorgfiltig vor und passen Sie sie
individuell an Ihre Heldengruppe an. Gestalten Sie sie vor al-
lem phantastisch.

Auch an dieser Stelle sollen keine limitierenden Werte fiir den
clementaren Drachen gesetzt werden. Gestalten Sie ihn als ein
individuelles Mysterium, nicht als charakterlosen Abschlacht-
Ok,

Weitere Anregungen zur Darstellung des Kampfes gegen die
elementaren Drachen finden Sie in EdZ 63f. und in Rastullahs
Rache, Umfassendes zur Macht der Elemente in MWW 98ff.
Berticksichtigen Sie bei der Gestaltung der Kimpfe die Licht-
bedingungen und die Tatsache, dass der wesentliche Teil des
Kampfes im hiifttiefem Wasser stattfindet (MBK 34). Vergessen
Sie auch nicht elementare Sekundirschiden (LC 80).

mittelfristig keine ernstzunchmende Gefahr — er wiirde sie rasch 16-
schen.

Eine moglichst gute Versiegelung der Kaverne wire hingegen eine
kluge Idee. Kommen die Helden nicht von sich aus darauf, dann wird
sich thnen der Wasserdrache beim nichsten Besuch bereits in der vor-
gelagerten Hohle entgegenstellen.

Fiir die Reise nach Punin stellt der Graf ein Schiff zur Verfligung.
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Sollten Thre Helden nicht nach Punin reisen wollen, inszenieren Sie
die beiden Kontaktversuche des Yaquir (Die Stimme des Flusses I
und II) an passender anderer Stelle. Vielleicht kénnen Sie die Helden
dadurch immer noch in die Stadt der Wissenschaften locken.

DiE STimmE DES FLUSSES [

In der ersten Nacht auf dem Yaquir wird die uralte Entitit des Flusses
versuchen, mit dem intuitivsten Helden Kontakt aufzunehmen: ent-
weder im Traum oder in einer Vision, wenn der Held gerade alleine
an der Reling steht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Dich durchspiilt das Rauschen der Ewigkeit. Du spiirst Hass
und Furcht, doch du trennst die Michte. Du siehst Vélker im
Zorn sich gegeniiberstechen, doch stets bist du der Garant fiir den
Frieden. Melancholie umfingt dich, denn du wirst sterben und
bist allein.”

Der Held hat fiir den nichsten Tag einen um 2 Punkte niedrigeren
Mut-Wert.

DER_YAQUIR

Auch wenn sie ihn respektvoll ‘Onkelchen’ nennen, schen die
schnelllebigen Menschen im Yaquir doch nur einen von vielen
Fliissen. Manchen Uberlieferungen zufolge aber zihlt er zu ei-
nigen uralten Entitdten, die Efferd nach dem Krieg der Gotter
(GKM 22ff.) als diesseitige Wichter gegen namenlose Frevel
nach Aventurien entsandte. So soll der Yaquir beispielsweise ei-
nige der vom Namenlosen geflohenen Elfen an seine schiitzen-
den Ufer gerufen haben. Doch mit jedem Zeitalter sei seine
Macht schwicher geworden.

Die Offnung der Kaverne stellt fiir den Strom eine potentielle
Gefahr dar. Denn tber das Netz der Kraftlinien versucht der
Mantra’ke nicht nur die Form des Wasserdrachen zu mani-
festieren, sondern auch diesen zum Kampf gegen den Yaquir
zu animieren und hierfiir zusitzlich zu stirken. Urspriinglich
hitte der Feuerdrache diese Aufgabe tibernchmen sollen, doch
dem kam eine Heldengruppe in Rastullahs Rache zuvor. Dank
dieser Recken besteht nun eine bessere Chance fiir den Strom,
den bevorstehenden Angriff zu tiberdauern.

Der Yaquir war durch das Geschick des Geoden Brandan zur
ewigen Grenze zwischen den Zwergenlanden und dem unter-
gegangenen Reich Pyrdacors und seinen Dienern (lange nicht
alle Echsen oder Drachen) bestimmt worden (EdZ 7, DKA 11,
Die Zwerge Aventuriens 10, Firuns Atem 13). Wenn das We-
sen des Stroms nun vergehen wiirde, konnte sich die Macht des
Gottdrachen, dessen Wiedererweckung das oberste Ziel seiner
Anhinger ist und der von einigen Mythologen als einst mich-
tiger Handlanger des Namenlosen angesehen wird, wieder un-
gehemmt nach Norden ausbreiten.

Diesen Plan spiirt der uralte Yaquir, und er ruft jene zur Hilfe,
die fiir ein solches Verhiingnis durch die Offnung der Grotte
verantwortlich wiren: die Helden.

ALTE FREUNIDE

In Punin kénnen die Helden zum Beispiel ihre Bekannten aus EdZ
16ff. aufsuchen, um ihnen von ihren neuesten Entdeckungen zu be-
richten und um Rat zu fragen. Gestalten Sie den Aufenthalt, wenn Sie
wollen, mit Hilfe DKA 37-49. Im Folgenden finden Sie die relevan-
ten Informationen, die die Helden vornehmlich im Pentagrammaton
crhalten kénnen, wofiir sie bis zu drei Tagen benétigen werden:

® Magister Finkenfarn (EAZ 21, MWW 202): Seit einem Jahr werden
die Ereignisse auf dem Raschtulsturm analysiert. Pyrdacor scheint
vier oder sechs elementare Dracheneier geschaffen zu haben (sechs,
wie die Helden nun anhand der vollstindigen Reliefs auf dem Sockel

mutmaBen kénnen). Das Luft-Ei wird im Pentagrammaton studiert,
das Feuer-Eiist in Verwahrung in Keft, der Humusdrache existiert im
Gefolge des Pyrdacor-Kultes. Nach allem, was die Helden berichten,
ist der Wasserdrache offensichtlich auch geschlipft. Ohne die magi-
sche Lenkung des Hohepriesters Pyrdacors scheint es ihm aber nur
schwer méglich, sich in eine dauerhafte Form zu fiigen. Uber den Ver-
bleib von Eis- und Erz-Ei ist nichts bekannt. Die elementaren Dra-
chen wurden wohl geschaften, um Pyrdacors Macht zu stirken. Doch
offensichtlich geriet das ‘Gelege’ lange Zeit in Vergessenheit.

® Lrzmagier Rakoriums etwas wirre Schriften (siche auch einfithrendes
Zitat); wenn sich die Helden mit diesen Schriften beschiftigen, kén-
nen sie alle 2 Stunden eine offene Magiekunde-Probe ablegen:

6 TaP*: Rakorium glaubt, dass der Hohepriester des Kultes kein
Mensch ist, sondern ein ‘Mantra’ke’, ein entfernt humanoides Dra-
chenwesen von etwa 2,5 Schritt Grofe.

8 TaP*: Die Gelehrten glauben, diese Dienerrasse sei seit der Ech-
senzeit ausgestorben — aber ihm (Rakorium) “hat man ja nie ge-
glaubt”.

12 TaP*: Die kristallinen Eier sind wohl von Pyrdacor an Orten un-
tergebracht worden sein, die untereinander mit einer starken Kraftli-
nie verbunden waren.

14 TaP*: Solche Linien sind Anderungen unterzogen.

16 TaP*: Es ist moglich, an einem Nodix von Kraftlinien michtige
Zauber zu wirken, deren Auswirkungen an einem anderen Punkt der
betreffenden Linien eintreffen, ebenso ist ‘ferngelenkte Magie’ iiber
das Kraftliniennetz denkbar. (Beide Méglichkeiten werden im bishe-
rigen Wissen iiber Kraftlinien vehement bestritten.)
® Magistra Gaurontez (Erben des Zorns 20f.; ist inzwischen Astrono-
min des Instituts): Eine Verinderung im Element Wasser war wahr-
scheinlich, seit auch das Sternbild des Nachen seit einem Jahr heller
leuchtet. Will man den Wasserdrachen bezwingen, so holt man am
besten Feuer-Experten vom Konzil der Elemente — das aber kann dau-
ern.
® Schrifistudium zum Elementarismus (offene Magickunde-Proben):
Bestimmen Sie selbst, wie lange es dauert, bis sich die Helden das ein-
schligige Wissen aus MWW erarbeitet haben. Wichtigste Quelle ist
Das Grofse Elementarium (DMB XV): Die Helden benétigen ‘edles’
Feuer, um die Wasserkreatur Pyrdacors bekimpfen zu kénnen.
® Kanzler Rafik von Taladur (Exrben des Zorns 18f., DKA 93): Er weil3
von der KGIA-Depesche (siche Einfihrungszitat) und teilt den Hel-
den unter dem Mantel der Verschwiegenheit ihren Inhalt mit, wenn er
sie fiir vertrauenswiirdig hilt — ansonsten: ein entspanntes Gesprich
bei Tee und Gebick.
® Wer weil, vielleicht treffen die Helden dieses Abenteuers ja auch
diejenigen aus Rastullahs Rache, wodurch ein Gedankenaustausch
iiber die elementaren Drachen und pyrdacorischen Machenschaften
auf Heldenebene stattfinden kénnte.

DiE StimmEe DES FLUSSES [

Zwei Nichte nach der ersten Kontaktaufnahme ruft der Yaquir den
intuitivsten Helden wieder zu sich: Im Halbschlaf macht sich der
Charakter auf zum Ufer des Flusses, denn ihn lockt eine viterlich-
vertraute Stimme. Schlafwandlerisch begibt sich der Charakter in die
Fluten des Flusses. Ob er schwimmen kann oder nicht ist egal, der
Fluss will ihm nicht schaden — doch muss das der Spieler in dem Mo-
ment noch nicht wissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du tauchst ein in den Quell des Friedens. Fiir immer hiltst du
den Krieg fern, trennst, was getrennt sein soll. Schwere Melan-
cholie umfingt dich, denn du spiirst, dass dein ewiges Tun an
ein Ende gelangen kénnte durch vergangene Macht, der es nach
Vergeltung diirstet — und durch dich! Doch du allein bist hierge-
gen hilflos. Du spiirst tiefe Schuld am heraufzichenden Welten-
brand. Auf dir ruht die Last der Welt. Komm zu mir!

Der Held wird am nichsten Morgen im Puniner Hafen gefunden.
Von nun an schwindet seine Lebenskraft: Bis zur Erlésung am Ya-
quirquell verliert er dreimal am Tag jeweils einen Lebenspunkt und
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regeneriert nicht mehr. Vollkommen aus dem Zusammenhang geris-
sen baut er bis dahin immer wieder die Wérter “Vergeltung”, “Welten-
brand”, “Schuld”, “Rettung” und “Yaquirquelle” in seine Sitze ein.
Weihen Sie den Spieler unter vier Augen ein, damit dieser sein Rol-
lenspiel darauf abstimmen kann. Tatsdchlich ist der Geist des Helden
iiberflutet vom Wesen des Yaquir, der versucht, durch ihn Kontakt zur
Gruppe aufzunchmen — dies kann aber nur an der Yaquirquelle ge-
lingen, wo die Macht des Flusses am stdrksten ist.

Selbst gelehrte Medici und Magier kénnen nicht gegen der Le-
benspunkteverlust helfen (wohl aber verlorene Punkte zuriickge-
ben). Zweifelhafte, cher schidliche Experimente werden jedoch
gerne solange durchgefiihrt, bis die Helden diese stoppen: Aderlass,
Entgiftungskur, neueste Thesis-Varianten arkaner Heilkunde oder
Hellsichtzauberei. Letztere (BLICK IN DIE GEDANKEN, EXPO-
SAMI, OCULUS ASTRALIS, SENSIBAR) bzw. eine Seelenpriifung
durch einen Efferd-Geweihten wird ergeben, dass der Held von ei-
ner (wohl gesonnenen) fremden Macht bzw. dem Yaquir besessen
ist, um eine Botschaft zu tberbringen. Allgemein wird man den Hel-
den schlieBlich empfehlen, tatsichlich an die heilkriftige, mystische
Quelle des Yaquir nach Caldaia zu reisen. Denn es ist ungewiss, wie
lange der Kérper des Betroffenen diese seelische Belastung aushalten
kann. In der Zwischenzeit wird die Akademie Kontakt zum Konzi/
der Elemente aufnehmen, um das Problem des elementaren Wasser-
drachen zu beraten.

REisE DURCH RacGatien

Gestalten Sie die Reise zum Quell des Yaquir méglichst mit Hilfe
von DKA. Bedenken Sie, dass der Yaquir nur bis Punin schiffbar ist.
Pferde sind addquate, doch teure Reittiere. Altgedienten Helden wird
Kanzler Rafik jedoch gerne bei der kostengiinstigen Organisation be-
hilflich sein.

Spicken Sie die Reise mit ein paar typischen almadanischen Vor-
kommunissen: Weinfeste und dadurch nervtétende ‘Verkehrsstaus’ ent-
lang der ReichsstraBie II, Gruselgeschichten tiber Goblin-Totenhiigel,
‘Almada-Lied’ (EdZ 21), eine Partie Pelura (ebd. 36f.; variieren Sie die
lokalen Regeln ein wenig). Kalkulieren Sie fiir die Reise zu Pferd etwa
vier Tage ein.

DER_YAQUIRQUELL

Vom Stidtchen Yasamir ist es nur ein knapper Tagesritt bis zu den Ru-
inen Yaquirquells, cinstmals dufBerster Vorpostens der bosparanischen
Siedler. Uberwuchert von knorrigen Wurzeln und Dornenranken,
wiirde sich unter normalen Umstinden wohl kaum jemand freiwillig
an diesen seltsamen Ort begeben, zumal es hier nicht ganz geheuer
sein soll. Doch entspringt hier der Yaquir, die von allen Almadanern
als ‘Onkelchen’ vertraulich und respektvoll zugleich bezeichnete Le-
bensader des Kénigreichs. Kaum mehr als ein armdicker Wasserstrahl
miiht sich hier aus dem porésen Schiefergestein heraus, che er sich als
Bichlein in lauter kleine Kaskaden zerteilt.

FOHLEnNTAVFE

Der Volksglaube spricht dem Quellwasser eine urtiimliche Lebensma-
gie zu, und so wurde es Tradition der almadanischen Pferdejunker, hier
ihre Einjihrigen — getrieben von tapferen Domnatellas und Domnitos
sowie deren Eigenhérigen — zu trinken. Per se kommt es hier Anfang
Rahja zu wilden Streitereien, da sich die Fohlen herzlich wenig um die
Rinkeleien ihrer Magnaten scheren und wild durcheinander toben.
An der Quelle gibt es einen kleinen Schrein des Efferd, an dem die
alte Gefihrtin von Wind und Wogen Esalla Fuente (77, graue Haare
/ braune Augen, durchdringender Blick, graue Leinenkutte mit Kra-
gen- und Giirtelschmuck aus Schildpatt und Perlmutt, resolutes We-
sen, schrullige Stimme) die Segnung vornimmt. Hierbei werden die
Fohlen zur Quelle gefiihrt, einzeln von Esalla mit dem Wasser auf der
Stirn benetzt, wobei sie den Segensspruch “Umspiilt von der Kraft
des ewigen Yaquir, wachse heran zu Ehren der Gétter” spricht — eine
langwicerige Prozedur.

Derzeit wimmelt es hier nur so von Pferden und Halbstarken. Letz-
tere laufen mit vor Stolz geschwellter Brust umher, prahlen von den

ihnen anvertrauten Stuten und Hengsten (selbst wenn es sich um
die armseligsten Klepper handelt) und frénen dabei ungehemmt dem
jungen Wein. Kein Wunder, dass es bald zu heftigen Wortgefechten
und zitinftigen Raufereien kommt. In diese kénnen die Helden nur
allzu schnell verwickelt werden, denn zum eigentlichen Quell wird
sic keiner freiwillig vorlassen: “Wir warten schon zwei Tage — stellt
cuch gefilligst hinten an!”

Endgiiltig vorbei ist es mit dem Frieden, als zudem die ‘dreisten’ Rei-
ter aus dem Emirat Amhallassih auftauchen — denn auch die Novadis
achten diese alte Tradition. Wihrend der ‘Reconquista’, der ange-
strebten Riickeroberung der vor 100 Jahren von den Novadis erober-
ten Gebiete stidlich des Yaquir, ist das Auftauchen von Novadis an
der heiligen Yaquirquelle eine Provokation fiir jeden aufrechten Al-
madani. Lassen Sie diejenigen Helden, die bereits Erfahrungen in
der komplexen Politik zwischen Kénigreich und Emirat haben soll-
ten, vermitteln, bevor Messer und Waqqif geziickt werden. Setzten Sie
notfalls die Geweihte auf die Helden an, die sie als Erwachsene er-
mahnt, den heiligen Ort vor Blutvergieen zu bewahren.

Mogliche Losungen wiren die Trennung der Lager von Almadanis
und Novadis (nach einigem Gezink), die Herausarbeitung von
Gemeinsamkeiten tber die religidsen Unterschiede hinweg (mit
rhetorischem Geschick bei Jugendlichen méglich) oder die rasche
Vorziehung der novadischen ‘Segnung’. Diese nimmt natiirlich nicht
die Geweihte vor, sondern sie geht mit allerlei lautstark vorgetragenen
Sprechgesidngen und Preisungen Rastullahs durch die novadischen
Jugendlichen einher (hierfiir bedarf es einer gehérigen Portion natiir-
licher Autoritidt und diplomatischen Geschicks). Verwickeln Sie die
Helden in diese weltliche Banalitdt, bevor es zur Erscheinung des Ya-
quir kommt.

Die STimmE DES FLUSSES [11

Spitestens, wenn die Helden bei dieser Aufgabe zu scheitern drohen,
kommt es zur Erscheinung des Yaquir:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein heftiger Windstol3 wirbelt das Wasser des munter sprudeln-
den Quells plétzlich auf und ldsst cuch die Gischt ins Gesicht
spritzen. Das eben noch heitere Plitschern klingt auf einmal Ehr-
furcht einfléBend. Als sich der Gischtnebel wieder legt, schreitet
[Name des ‘besessenen” Helden| durch die friedlich zur Seite
weichenden Fohlen mitten in das Wasser hinein. Der Streit zwi-
schen Almadanis und Novadis kommt augenblicklich zum Er-
liegen, als sich Bilder in curen Képfen formen: Ihr scht eine
michtige Insel, von der sich eine kleine Gestalt in die umgebe-
nen Wogen stiirzt. Thr umfangt und beschiitzt sie, denn sie besie-
gelt euer Schicksal. Ahnliche Kreaturen zichen fort in die Berge,
fliigelbeschwingte hinweg in die Dschungel. Da durchfihrt ecuch
ein gewaltiges Beben.

Lassen Sie hier jeden Helden eine KO-Probe +3 ablegen, bei deren
Misslingen er zu Boden stiirzt, 5 LeP verliert und dann die nichsten
beiden Tage mit pochenden Kopfschmerzen leben muss (KL -2).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine bésartige Macht hat die Insel in die Fluten gestoen; nun
ist sie nicht mehr. Goldener Schatten verlisst euch mit wutent-
branntem Getose siidwiirts, bis endlich Friede herrscht.

Vélker kommen und gehen — doch Friede ist cuer Auftrag, und
so trennt ihr die Feinde. 13 Hérner schaben an eurem Selbst,
withrend Melancholie euch umfingt, denn eure Macht schwin-
det. Immer &fter flieBt Blut in euren Fluten. Doch ihr erhebt
euch immer wieder, weist die Hérner von euch. Euer zwdélfter
Tag bricht an, als versiegelte Pforten aufgestofen werden — von
cuch. Thr bringt das Verderben. Ihr entfesselt den, der seine Kraft
sammelt, um Besitz von euch zu ergreifen und euch niederzu-
strecken. Wehmut durchfihrt euch, denn ihr bringt Tod und
Krieg wider euren Willen in euch selbst. Feuer, das vom Himmel
fille. Nur wenn ihr euch selbst brennen lasst, besteht Hoffnung.
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AuBer den Helden hat nur noch die Efferd-Geweihte die Erscheinung
wahrgenommen, wihrend die Jugendlichen nur von einem plétzli-
chen Wunsch nach Friedfertigkeit erfillt sind. Zwar kann die Ge-
weihte gemidB Threm meisterlichen Entscheid bei der Deutung der
Vision behilflich sein, lassen Sie jedoch zunichst die Spieler selbst-
stindig tiber die Vision griibeln, und verteilen Sie dann Informatio-
nen gemiB folgender Proben (in dieser Reihenfolge):

® Geschichtswissen:

1 TaP*: Tatsichlich hat es in der Menschheitsgeschichte nie langwieri-
ge Kriege iiber den Yaquir hinweg gegeben — nur einzelne Scharmiit-
zel, wie z.B. im Rahmen der momentan andauernden Reconquista.

2 TaP* (tir Zwerge, Almadanis, Novadis und gegebenenfalls Stam-
mes-Achaz schon ab 1 TaP*): Einst aber herrschte Krieg zwischen
Zwergen und Drachen.

3 TaP* (fiir oben genannte Gruppen schon ab 2 TaP*): Ein Zwerg
brachte angeblich die Wende.

6 TaP*: Vormals hat Pyrdacor, der auch der Giildene genannt wurde,
iiber das Dschungelreich von Zze Tha geherrscht. Heute erstrecke
sich dort die Wiiste Khom.

9 TaP*: Der Geode Brandan brachte Pyrdacor zu Verhandlungen auf
der groBen Yaquir-Insel. Friede wurde geschlossen und Grenzen fest-
gesetzt.

® Rechtskunde:

2 TaP*: Sollte eine dieser Grenzen ausgeléscht werden, kénnte sich
das Echsenreich wieder nach Norden ausbreiten.

@ Sagen und Legenden:

1 TaP*: Der Yaquir wird bei den Almadanern als ‘Onkelchen’ per-
sonifiziert. Nach der Erscheinung ist es offenbar, dass er wirklich
Personlichkeit besitzt, denn durch seine Augen wurden die Bilder ge-
schen.

2 TaP* (fir Almadanis schon bei 1 TaP*): Es soll einst eine groBe In-
sel im Yaquir gegeben haben.

3 TaP* (fiir Almadanis ab 1 TaP*): Diese Insel soll vor vielen tausend
Jahren versunken sein.

4 TaP* (fir Almadanis ab 2 TaP*): Pyrdacor soll sie versenkt haben,
bevor er sich nach Stden zuriickzog.

6 TaP*: Der 12. Tag kénnte auf das 12. Zeitalter anspielen.

9 TaP*: Einige Mystiker erwarten am Ende des 12. Zeitalters einen
finalen Gétterkrieg, auf den alles Geschehen hinausliuft.

® Gotter/Kulte:

1 TaP*: Der Alte Drache Pyrdacor lieB sich von den Echsen als Gott
verehren und beging somit Frevel gegen die wahren Gétter.

2 TaP*: Die 13 Hérner konnten sich auf Satinav, den Wichter der
Zeit, bezichen. Unter seinem Gehérn vergeht irgendwann alles in der
3. Sphire.

7 TaP*: Efferd soll nach der Niederstreckung des Namenlosen 12
Diener benannt haben, um Aventurien vor kiinftigem namenlosen
Frevel zu schiitzen. Neben dem GroBen Fluss kénnte der Yaquir hier-
zu gehoren.

AnGcroOscHS MacHT

DiE FEVERFALLE vOnl ALGORIMOSCH

In Blickweite der Feste Hochdrachenstein, dem Sitz von Baron Amos
Nazir Eglamour von Jurios 4.H. und seiner Familie, bietet sich mit
den Feuerfillen von Algormosch (Rogolan: ‘das grofie Grab’) ein Na-
turschauspiel ganz besonderer Art. Durch den wabernden Nebel stof3t
der glutvolle Schein eines von Feuerzungen umspielten Magmastro-
mes, der sich gute 20 Schritt einen Berg hinunter ergieft, um dort in
ciner Felsspalte zu verschwinden. Alte Angroschim sprechen von ei-
nem mystischen Relikt der Drachenkriege, doch fiir die Menschen ist
es schlicht ein Ort, der auch zur ifirnsweilien Jahreszeit von Wirme
und Lebendigkeit erfiillt ist.

Die Gruppe wird von einem hutzeligen Angrosch-Priester im Heilig-
tum begrifit. Xerbosch Sohn des Dorondir ist gut und gerne 300 Jahre
alt. Er hat nur noch wenige weifle Haare auf dem Kopf, dafir umso

10 TaP*: Pyrdacor bediente sich im Zweiten Drachenkrieg namenlo-
ser Hilfe.

® Geographie:

1 TaP*: Alle Dschungel liegen im Siiden Aventuriens.

2 TaP*: In unmittelbarer Umgebung des Yaquir gibt es keine Dschun-
gel.

3 TaP*: Handelte es sich bei dem Fluss tatsichlich um den Yaquir,
so missen die Berge Eisenwald und Amboss gewesen sein, denn hier
leben die Zwerge.

4 TaP*: Es gibt keine groBe Insel im Yaquir.

5 TaP*: In den Ausldufern des Amboss gibt es die Feuerfille von Algor-
mosch (einen Tagesritt nordwestlich von Jurios) — diese kénnten mit
dem Feuerregen gemeint sein. Michtiges Feuer gibt es ansonsten am
wesentlich weiter entfernten Schlund in den nérdlichen Ausldufern
des Raschtulswalls.

@ Magickunde:

1 TaP*: Elementares Feuer kénnte dem Wasserdrachen am chesten
schaden ...

2 TaP*: ... wahrscheinlich aber auch dem Wesen des Yaquir.

13 TaP*: Mit Hilfe des legendiren Rituals von Chr’szess’aich aus der
Echsenmagie soll als letzte Tat des 2. Drachenkrieges um 2100 v.BF
das Reich von Zze Tha in eine ‘Unzeit’ entriickt worden sein. Ob es
dieses Ritual wirklich jemals gegeben hat, konnte bisher nicht bewie-
sen werden.

Das Ende der Prophezeiung bezieht sich nicht auf die Geschichte des
Yaquir, sondern auf das Handeln der Helden selbst: Durch die Off-
nung der Kaverne wurde eine erwachende Macht befreit, die den Ya-
quir in seiner Existenz bedrohen kénnte. Der Yaquir will die Helden
nicht nur auf die groBe Tragweite ihres Handelns aufmerksam ma-
chen, sondern auch auf die nahe gelegenen Feuerfille. Dort gibt es
ausreichend Feuerkraft, um den Wasserdrachen zu schwichen — auch
wenn es dem Strom selbst schaden wird.

Auf die Feuerfille kénnen auch die Jugendlichen verweisen. Caldajo
Nazir (16, rotblond gelockt / dunkelgriine Augen, bessere lindliche
Garderobe, kecke Stimme), der Sohn des Barons von Jurios, dessen
Sitz unfern der Fille liegt, bietet sich an, die Helden (mit seinen Pfer-
den) an den entlegenen Ort zu fithren.

Der ‘besessene’ Held ist nach der Vision ‘erlést’. Die besondere Erfah-
rung durch die Teilhabe an den Gedanken der uralten Entitit ist 60
AP wert sowie drei Spezielle Erfahrungen im Talent Geschichtswissen.
Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden zu den Feu-
erfillen von Algormosch weiterreisen. Sollten sie sich entscheiden,
zum Schlund oder einer anderen vulkanischen Quelle (im Raschrtuls-
wall) zu reisen, so passen Sie die Ereignisse des folgenden Kapitels
dementsprechend an (detaillierte Informationen zum Schlund und
dem dortigen Ingerimm/Angrosch-Tempel finden Sie in Land der
stolzen Schlésser 71 sowie im Abenteuer Siebenstreich).

mehr im Gesicht, die er zu unterschiedlich dicken Zépfen geflochten
trigt. Lochern Sie die Helden durch ihn zunichst mit nervtétenden
Fragen (durch die Sie sicherstellen kénnen, dass sie die Tragweite der
Mission begriffen haben). Erst wenn Xerbosch alle Fakten vorliegen,
verkiindet er seine Bereitschaft, alles zu tun, um den Helden zu hel-
fen. Die Unterbindung jeglicher Herrschaft Pyrdacors, des Erzfeindes
aller Zwerge, ist eine der wichtigsten Missionen der Angrosch-Kirche
(mehr zu diesem Kult in GKM 112ff.).

Xerbosch wird mit den Helden besprechen, wie der Wasserdrache
besiegt werden kénnte. Er schligt vor, die Waffen der Helden von
Angrosch segnen zu lassen, auf dass dieser sie in reine Flammen ver-
wandelt. Da dies wahrscheinlich nicht ausreichen wird, will er mit
Angroschs Hilfe méglichst viele Flammen der Feuerfille bannen, die
dann wihrend des Kampfes befreit und gegen den Wasserdrachen
zum Einsatz gebracht werden konnen.
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ATGROSCHS PRUFUNIG

Stellen Sie bis zum Beginn der spirituellen Priifung sicher, dass die
Charaktere erkennen, dass sie auf die Hilfe einer Gottheit angewie-
sen sind, die sie als solche in ihrem Pantheon bislang wahrscheinlich
nicht beachtet haben.

OPFER

Zunichst fordert Xerbosch die Helden auf, Angrosch ein sorgfiltig
ausgewihltes Opfer darzubringen (und der Zwerg duldet es ohne zu
zdgern, wenn die Helden hier Ingerimm verehren). Edelsteine, Gold,
Schmuck und kunstvolle selbst gefertigte Gegenstinde sind besonders
geeignet. Die Gaben werden nach einem kurzem Aufstieg von oben
in die Magmafluten geworfen (wenn Sie wollen, kénnen Sie hier Klez-
tern-Proben verlangen, deren Misslingen aber keine Folgen haben soll-
te). Versprechungen fiir ein spiteres Opfer sollten notfalls ausreichen —
doch kreieren Sie hierfiir dann ein Folgeszenario.

GEBET

An der Fallkante der Feuerfille verbindet Xerbosch den Helden nun
die Augen (vielleicht mégen Sie Thren Spielern tatsichlich Augenbin-
den umlegen und sie zum Aufstchen auffordern) und fordert sie auf,
individuelle Gebete an den Vater von Feuer und Stahl zu sprechen.
Dabei sollten sie ihre Waffen fest in den Hinden umschlossen halten
und erkliren, warum sie darum bitten, dass diese in Angroschs Flam-
men verwandeln werden sollen. Hitze und Gebet haben eine heftige
Erschépfung zur Folge (1 bis 3 Punkte nach Meisterentscheidung,
siche Basisregeln 114).

Selbst wenn sich ein Held nicht ins Gebet an Angrosch begibt — was
durchaus gutes Rollenspicel bedeuten kann —, so ist er doch in die von
Xerbosch im Hintergrund gemurmelten Liturgie eingebunden. Ei-
nen Helden, der sich weigert, dem fremden Gott zu huldigen, sich
jedoch stattdessen an seine eigene fiir Feuer verantwortliche Gottheit
wendet (natiirlich mit Ausnahme Pyrdacors), sollte fiir eine kurze
Zeit ein unsicheres Gefiihl umschleichen. Jedoch nur wer Angrosch
listert, scheitert. Sollte ein solcher Held dennoch den Feuersturz wa-
gen, dann steht im ein sehr schneller Feuertod bevor.

FEVERSTURZ

Der Geweihte fordert die Helden auf, siebenmal bis sieben zu zihlen
und dann die Binden abzunchmen. SchlieBlich spricht er: “Springt
und taucht ein in die Vergangenheit!”

Lassen Sie im Zweifelsfall MU-Proben wiirfeln, erleichtert um die Er-
schépfungspunkte. Ein Held, der sich weigert, hat die Priifung nicht
bestanden.

DRrRaCHENKAMPF

Wiihrend des Sturzes spiiren die Helden zwar zunehmende Hitze,
ziehen sich aber keine Verbrennungen zu. Beim Eintauchen in das
untere Feuerbecken schwinden ihnen die Sinne.

Wenn sie erwachen, befinden sie sich inmitten einer blutroten Nacht.
Feuer erfiillt den Himmel, Drachen stiirzen sich mit brennendem
Atem auf die Zwerge und ihre zertrimmerten Bergfestungen herab.
Es herrscht Krieg zwischen den Heerscharen Pyrdacors und den An-
groschim. Beschreiben Sie eine blutige Schlacht, bei der Sie die Un-
barmherzigkeit der iiberlegenen Drachen, Echsen und elementaren
Erzgolems des Gottdrachen dem verzweifelten Opfermut der Zwerge
gegentiberstellen.

Verwickeln Sie die Helden in das Geschehen (spielen Sie dabei zu-
nichst die Szene allein mit jedem Spieler an, bis sich die Helden im
Schlachtenchaos finden):

® Einc Flugechse kommt aus ruverhangenem Himmel auf dich zu-
geschossen. Wo sind deine Freunde? Vielleicht kénntest du dich auf
den Riicken der Echse schwingen, um einen besseren Uberblick zu
erhalten? Oder solltest du das Scheusal besser téten?

® Um dich herum schreiten Achazkrieger in kobaltblauen Ristun-
gen. Die Zwerge schieBen mit Katapulten auf das heranriickende
Heer — und auf dich!

® Vier Zwerge bekdmpfen einen Riesenlindwurm mit einem gewal-
tigen Drachentdter (AvAr 86). Allerdings scheinen ihre Krifte fast
erschopft zu scin. Sie verteidigen ein verlassenes Gebiude, das offen-
sichtlich eine reichhaltig gefiillte Schatzkammer ist.

® Eine Gruppe klobiger Steingolems marschiert unauthaltsam auf
die nur notdiirftig geflickte Festungsanlage zu, hinter der du dich
mit etwa vierzig Zwergenkriegern verschanzt. Ihr habt keine Chance.

Doch als von fern das Riickzugssignal erschallt, halten die Zwerge die
Stellung, denn die Festung darf nicht fallen.

Weitere Hinweise auf die kriegerischen Ereignisse wihrend des Stei-
nernen Zeitalters finden Sie in Die Zwerge Aventuriens 6ff. Gestalten
Sie die Werte der Gegner nach Ihren Bediirfnissen, oder orientieren
Sie sich an den Angaben aus ZBA.

Es ist gidnzlich den Helden iiberlassen, wie sie reagieren. Bleiben sie
passiv oder flichen sie, wird die Vision nach etwa 10 Minuten enden.
Xerbosch fischt sie aus dem Feuerbecken. Sie sind unverletzt, ihre
Waften hingegen wurden nicht verwandelt. Ihnen wird nach einer
zweitdgigen Meditationszeit ein zweiter (und letzter) Versuch gestat-
tet.

Erheben die Helden ihre Waffen auf Seiten der Zwerge, dann wird
es blutig. Stellen Sie den Helden stetig neue Gegner in den Weg,
lassen Sie sie Verbiindete finden und inszenieren Sie eine Schlacht,
in der es wiirdig ist, fiir die Freiheit der Zwerge zu sterben. Flichen
die Helden nicht (wozu Sie jedoch Anreize schaffen sollten), son-
dern kimpfen bis zum (heroischen oder entwiirdigenden) Tod, dann
wird sie Dunkelheit umfangen. Was zunichst wie das Fligelrau-
schen Golgaris klingt, ist das Gemurmel des Geweihten, der die Hel-
den aus dem unteren Feuerbecken zicht. Die Helden sind duBerst
erschopft (haben nur noch 5 AuP), ihr Handeln aber war von Erfolg
gekront: Die Klingen ihrer Waften glithen in feurig-roten Flammen
(sie erzeugen doppelten Schaden gegen den Wasserdrachen). Zum
sicheren Transport der Waffen umwickelt Xerbosch sie mit feuerge-
hirtetem Leder.

Sollten sich die Helden in der Vision auf die Seite Pyrdacors schlagen
(wozu Sie ebenfalls Anreize schaffen sollten), dann gewihren Sie ih-
nen eine letzte Chance: StoBartige Brandschmerzen (2W6 SP) durch-

ELEmEnTare VERGELTUNIG

WETTLAUF GEGENl DIiE ZEIT

Die Helden haben wenig Zeit, um tiber die denkwiirdigen Ercignisse
der vergangenen Tage nachzudenken. Sie miissen sich dufierst spu-
ten, um rechtzeitig zur Yaquirgrotte zuriickzugelangen.

Machen Sie Tempo. Hetzen Sie die Helden in ecinem klassischen
Wettlauf gegen die Zeit durch halb Almada. Lassen Sie die Feuerku-
gel dabeti in kritische Situationen kommen: Sie verrutscht beim Trans-
port, kullertin einem unbedachten Augenblick davon, droht irgendwo
hinunterzufallen, ldsst sich nicht vor neugierigen Blicken verstecken
cte. Sind die Helden zu schnell, dann halten Sie sie auf: Bringen Sie
die Feuerkugel zum Beispiel kurzzeitig unter Kontrolle von Dieben
oder Biitteln.

WEenn FEVER aAUF WaSSER TRIFFT

Der Verlauf des Endkampfes gegen den Wasserdrachen hingt mal-
geblich vom Vorgehen der Helden ab. Es wiire sicherlich angebracht,
ihr Vorhaben mit Alara, Selindian oder der Pfalzgrifin abzusprechen
(die zwar zur Vorsicht mahnen, aber nichts Ernstzunehmendes zu er-
widern haben, da sie wohl auch nur die Hilfte von dem verstehen,
was ihnen die Helden mitteilen). Vielleicht wollen die Helden An-
groschs Feuerkugel auch zunichst von einem Geweihten der Zwolf-
gotter priifen lassen. Auf beides sollten Sie positiv eingehen — die
genaue Wirkung der Feuerkugel jedoch bleibt bis zu ihrem Einsatz
ungewiss.

Die Helden finden den Wasserdrachen (vgl. S. 42) entweder in der
Kaverne, aus der er hinaus in die Hohle stéBt, sobald der von den
Helden wieder verschlossene Durchbruch erneut geéffnet wird. Oder
er hiilt sich bereits in der Flusshshle auf, wo er — inzwischen deutlich
cher in der Lage, seine Form zu halten — versucht, in Form von Ne-
bel- oder Gischtwolken, einer Fontine oder als halbwegs manifes-
tierter Drache mittels seiner Schwingen tiber den Wasserfall hinauf
zum Yaquir zu gelangen. Von der Kraft des herunterstiirzenden Ya-
quir wird er aber immer wieder zuriickgestofen.

Mit ihren verwandelten Waffen kénnen die Helden die fortschrei-

zichen sie, ihre Realitit scheint sich in lammendes Rot zu tauchen.
Bleiben sie uneinsichtig, so vergehen sie in den Lohen des Feuerbe-
ckens.

ATIGROSCHS FEVERKUGEL

Wenn alle Helden am nichsten Tag wieder auf den Beinen sind,
ruft siec Xerbosch erneut an das Feuerbecken. Sie sollen ein dumpfes
Rituallied mit dem sich stindig wiederholenden Vers “Rog Angrog
marosch, Rog Angrog koram ka drax” anstimmen (Garethi: “Dir zu
Ehren halten wir aus, dir zu Ehren kiimpfen wir gegen die Drachen”).
Ersinnen Sie eine monotone Melodie, und lassen Sie die Spieler den
Vers auswendig lernen (aventurisch: Singen +5 erleichtert um Talent-
punkte in Rogolan) — nur mit dem stimmigen Gesang kann die Litur-
gie gelingen.

Zu den Klingen des Gesangs entkleidet sich der Geweihte, nimmt
cine kopfgroBe Kristallkugel, steigt hinein in das Magmabecken und
taucht die Kugel unter einer archaisch klingenden Liturgie hinein in
die Flammen. Als er wieder aus dem Feuer heraustritt, lodern Fallen
in dem Kiristall, der sich dennoch kiihl anfiihlt.

Um die Macht Angroschs zu entfesseln, muss die Kugel in unmit-
telbarer Nihe des Wasserdrachen zerschmettert werden, erklirt Xer-
bosch. Diese Macht ldsst sich jedoch nur sieben Tage lang in die
Kugel bannen, danach befreit sie sich selbst. Wenn sie jedoch ent-
fesselt wird, dann sollte man besser in Deckung gehen, erklirt er wei-
ter, denn Angroschs Kraft ist stark gegen das Gewiirm des ‘giildenen
Drachen’. Auch die Waffen der Helden werden sich nach sieben Ta-
gen bezichungsweise nach einem Kampf zuriickverwandeln. Wenn
es sich nicht um magische Waffen handelt, sind sie anschlieBend brii-
chig und stumpf (BF +3, TP bei Klingenwaffen -2).

tende Manifestierung des Drachen behindern sowie ihn fiir kurze
Zeit auBer Gefecht setzen. Den Manifestierungsprozess ginzlich un-
terbinden kénnen sie jedoch nur mit der Macht Angroschs. Am si-
chersten diirfte es sein, wenn die Helden den Drachen zunichst mit
thren Waffen schwichen, so dass er nicht stindig seine Position idn-
dern kann, sie sich dann den Wasserfall hoch begeben und der letzte
am oberen Ende des Wasserfalls die Feuerkugel hinunter in die Ni-
he des Drachen schleudert. Doch Thre Spieler werden sicherlich auf
ginzlich andere Ideen kommen.

Die Macht der Kugel hat eine wahrhaft infernalische Wirkung. So-
bald sie zerschmettert wird, breitet sich in Windeseile ein Flammen-
meer aus. Es ergieBt sich tiber den niederhéllische Malmgerdusche
ausstoBenden Drachen, die aber auch von unschénen Nebenwirkun-
gen begleitet werden: Die Héhle beginnt zu beben und einzustiirzen
(die Helden haben bewiesen, dass sie bereit sind, fiir die Sache An-
groschs zu sterben). Hierdurch wird zum einen das Einflussloch aus
der Yaquirgrotte um einige Schritt erweitert, zum anderen der Durch-
bruch in die Kaverne verschlossen sowie der Abfluss im hinteren Teil
der Hohle versperrt, so dass die stirker werdenden Wassermassen in
der Hohle gestaut werden. Bereits nach fiinf Minuten ist die Hohle
bis auf wenige hoher gelegene Deckenteile geflutet (denken Sie bei
der Umsetzung der Szene an Filme wie Tizanic), der einzige Ausweg
ist das Einflussloch hinauf zur Yaquirgrotte. Lassen Sie die Helden je
nach Situation stetig schwieriger werdende Proben auf Schwimmen,
Klettern, Orientierung und Ausweichen (vor herabstiirzenden Felsbro-
cken) ablegen, bis sie mehr oder weniger gliicklich aus der Yaquirgrot-
te in den rettenden Strom gelangen. Dabei werden sie wiederum vom
keinesfalls verendeten, aber durchaus geschwichten Wasserdrachen
angegriften.

Der Yaquir brodelt und schiumt. Auch er befindet sich nun im unmit-
telbaren Kampf gegen den ebenfalls entkommenen Wasserdrachen,
der seinerseits den Strom selbst angreift. Je weiter er sich dabei von der
Kraftlinie seiner Kaverne entfernt, desto schwieriger wird es fir den
Mantra’ke, den Drachen mit astraler Kraft zu speisen und aus der Fer-
ne zu stirken (was im Hintergrund passiert, jedoch von den Helden
nicht wahrgenommen werden kann). Die Helden werden feststellen,
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dass sie im Wasser des Yaquir atmen und passabel kimpfen kénnen
(AT -2/PA -3). Wihrend der Kampf der alten Michte den Strom
zu einem gefdhrlichen Wogengebirge auftiirmt (und vorbeizichende
Boote kentern lisst), sollten Sie die Helden in die Lage versetzen, mit
ithren auch unter Wasser glithend brennenden Waffen den Ausschlag
im Gleichgewicht der Krifte zu geben. Zwar sollte es schwierig sein,
in dem aufgewihlten Strom immer den Wasserdrachen ausfindig zu
machen und zu treffen, schlieBlich aber sollte es gelingen, ihn soweit
zu schwichen, dass er den Kampt aufgibt, worauthin sich das Wasser
allmihlich wieder glittet.

Gestalten Sie den Kampf individuell nach den Fihigkeiten Ihrer
Gruppe und so lange, wie es dramaturgisch sinnvoll erscheint — und
bis die Helden (und der Yaquir) kurz vor dem Ende ihrer Krifte ste-
hen. Dann wird sie das Onkelchen sicher an seinem nérdlichen Ufer
absetzen und ihnen das Gefiihl vermitteln, das auf Messers Schneide
gestandene Schicksal noch einmal zum Guten gewendet zu habe.

FRUCHTE DES ZORIIS

Wenn die Helden sich vom Schock der vergangenen Stunde erholt ha-
ben, erblicken sie das gesamte Ausmal ihres Tuns: Durch das Beben
wurde der Gesindetrakt Cumrats zerstért. Selbst zahlreiche Winde
im Oktogon weisen Spriinge auf; insbesondere das kunstvoll mit den
Symbolen der kaiserlichen Herrschaft verzierte Garethische Tor. Die
Kaiserinwitwe steht unter Schock und wird umgehend nach Gareth
abreisen, Graf Selindian hingegen zeigt sich wenig beeindruckt. Das
Droéhnen hat ein Ende, und er ist an allen Facetten der Ereignisse sehr
interessiert.

Wahrscheinlich diirften Thre Helden die ersten Streiter in der {iber
1.000-jihrigen Geschichte des Mittelreiches sein, die fiir eine nicht
unwesentliche Verwiistung ciner kaiserlichen Pfalz belohnt werden.
Tatsichlich haben sie ihre eigentliche Aufgabe erfiillt und erhalten
vom Sekretir Alaras mit emotionsloser Mine ihren Lohn ausgezahlt.
Natiirlich wird man auch in Punin an den Ereignissen interessiert

sein, wenn man dort auch lieber ein ‘fachminnisches’ Vorgehen der
lingst noch nicht eingetroftenen ‘Experten’ vom Konzil der Elemente
favorisiert hitte. Jedenfalls werden die Helden zu ausfiihrlichen Be-
richten, méglichst in schriftlicher Form, und auch zu einer ‘Lektion’
der Adepten angehalten (100 Dukaten fiir eine zweiwdchige Lesung
— cin Abenteuer ganz eigener Art ...).

Zudem hat sich jeder Held 400 Abenteuerpunkte verdient. Spezielle
Erfahrungen konnten (je nach Rollenspiel) in den Talenten Gérzer/
Kulte, Sagen/Legenden, Etikette, Geschichtswissen und/oder Schwim-
men erworben werden. SchlieBlich werden die Helden, die der alten
Entitit des Yaquir unter Einsatz ihres Lebens geholfen haben, kiinftig
entlang seiner Gestade einen um 2 erhohten Gefahreninstinkt haben.

Der KamPF GEHT WEITER_

Solange sie auch suchen mogen, ein Kristall-Ei des Wasserdrachen
werden die Helden nicht finden, denn er ist nicht endgiiltig besiegt —
das Sternbild des Nachen leuchtet nach wie vor erhellt. Es diirfte
einige Zeit lang dauern, bis sich sowohl der in nichster Zeit unge-
wohnlich ruhig und triibe flicBende Yaquir als auch der Wasserdrache
von dem Kampf erholt haben werden. Dennoch wird das Leben ent-
lang des Stromes in Zukunft gefdhrlicher werden: Unverhofft kénnen
elementare Drachenklauen aus seinen Fluten auftauchen, um nach
Schiffen und ihrer Besatzung zu greifen, kénnen Uferdérfer vom sich
kurzzeitig manifestierenden Drachen heimgesucht werden oder gan-
ze Fischvorkommen tot und Krankheit verbreitend an Land gesptilt
werden. Und wer weil} — vielleicht ldsst sich eines Tages auch der
Purpurwurm Japhgur (EdZ 55) erncut ausfindig machen, um den
Wasserdrachen gemeinsam zu bekdmpfen und in die Flucht zu schla-
gen?

Derweil haben sich die Helden nicht nur das Wohlwollen des ‘Onkel-
chen’ Yaquir verdient, sondern auch den geballten Zorn des Wasser-
drachen sowie erneut des Pyrdacor-Kultes und seines Anfiihrers auf
sich geladen — und gemeinsam streben sie nach Vergeltung.
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DiE ITlission DES RaSPYRRIZ

Ein ABEnNTEVER FUR 3 Bis 6 HELDED miTTLERER ERFAHRUIIG vOoII
IMargk WacHHOLZ. IMiT DankK FUR BEITRAGE vID ANTREGUIGEI

am VLricH KueipaoF, DamieL Simon RicatTeEr, ToBias HamEL- w
manm, IRa Bacusat, Pappy Fritz vnip PEter DiEHT.

ProLOG vnD EinFUHRUIIG

»... 50 mag man sich fragen, woher die Drachen denn nun stammen. Da-
mat meint das ‘Woher’ nicht Ort oder Ursprung — dies zu Rliren haben wir
im vorherigen Kapitel ausfiihrlich gelesen. Statt dessen wollen wir fragen,
‘aus welcher Zeit’ sie stammen. Abseits der dummen Baumdrachen oder
Hoéhlenwiirmer sind genug 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 konnen. Muss sich da nicht auch Ge-
danken gemacht werden, ob es unter den Drachenarten Hierarchiemuster
oder Spezialisierung gibt? Existierte vielleicht in lingst verwehten Tagen
ein drachischer Konig, ein Krieger — oder ein Dieb?«

—handschrifilicher Kommentar im Compendium Drakomagia des Pher
Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

Die Mission des Raspyrriz fiihrt im Winter 1027 BF in die entlege-
nen Héhen der Drachensteine. Den Grund liefert der vermeintliche
Angriff eines Perldrachen auf Burg Drachenhaupt. Die Helden, gerade
zufillig anwesend, werden mit der Mission beauftragt, ein Heilmittel
gegen die von heilem Drachenblut veritzten Opfer des Angriffs zu
besorgen, das nur im Tal der Tiirme zu finden sein soll. Wihrend sie
sich auf den Weg ins Gebirge machen, ist der geheimnisvolle Draco-
dan von Misaquell bereits in die Berge aufgebrochen, um einem ganz
cigenen Ziel nachzugehen.

Auf der PassstraBe entdecken die Helden schlieBlich den verendeten
Perldrachen und geraten in eine schwere Auseinandersetzung mit
fliegenden Dimonen, die an einem Gegenstand des toten Drachen
interessiert sind. Genau dieser Gegenstand — eine schwere eiserne Ku-
gel — geriit nach der Entfithrung Dracodans durch die Didmonen in
die Hinde der Helden. Thnen fillt die undankbare Aufgabe zu, die-
ses schr wichtige, unhandliche Artefakt zu seinem Bestimmungsort
zu fihren: zum Kaiserdrachen Apep. Versprengt in der eiskalten, un-
wirtlichen Wildnis liegt eine gefahrvolle Reise vor ihnen — an deren
Ende entweder der Tod oder ein Geschenk des Herrn der Drachen-
stelne warten.

AUswaAHL DER HELDEN
vnD EinstieGsmOGLICHKEITEDN

Da Die Mission des Raspyrriz groBtenteils in den unwegsamen Hé-
hen der winterlichen Drachensteine spielt, empfehlen sich Charak-
tere, die in der Wildnis tiberleben kénnen. Einfache oder hofische
Helden bieten sich nur an, wenn Sie diese bewusst mit der rauen
Bergwelt konfrontieren wollen. Auch exotische Charaktere und Ras-
sen eigenen sich fiir dieses Abenteuer, wenngleich Sie dann eventuell
den Einstieg umgestalten miissten. Am stimmungsvollsten aber ist,
wenn die Helden bereits in der Vergangenheit im Krieg gegen die
Schwarzen Lande oder bei der Verteidigung WeiBtobriens in Aktion
getreten sind und somit auch mit einem gewissen Mafl an Hinter-
grund fiir das Abenteuer vertraut sind (zum Beispiel durch die Aben-
teuerbinde Schwarze Splitter und Kreise der Verdammnis).

Es spielt keine Rolle, ob die Helden nach Burg Drachenhaupt (etwa
eine Tagesreise nordlich von Perainefurten) nun als gute Freunde oder
wichtige Gesandte bei Herzog Bernfried von Ehrenstein vorsprechen
wollen, lediglich als geachtete Krieger mit einem groferen Tross an-
kommen oder gar nur als kleine Reisegruppe die Burg zur Ubernach-
tung aufgesucht haben. Es ist sogar von Vorteil, wenn die Helden erst
durch ihre Hilfe bei der Abwehr des ‘Drachenangriffs’ die Aufmerk-

samkeit auf'sich ziehen. Im Folgenden finden Sie ein paar Vorschlige,
aus denen Sie einen geeigneten Prolog fir Thre Heldengruppe kreie-
ren konnen.

Start in PERAIDEFURTED

Perainefurten ist zentraler Anlaufpunkt fiir den Abwehrkampf gegen
die Schwarzen Lande. Ganz unterschiedliche Gruppen (von der to-
brischen Wehr iiber die zwdlfgottliche Geweihtenschaft bis hin zu
Kaufleuten und Séldnerbannern) suchen hier stindig Freiwillige fiir
alle Arten von Planungen, Auftrigen und Missionen:

@ Ein Provianthindler heuert die Helden an, damit sie seinen Wa-
genzug auf dem Weg hinauf nach Drachenhaupt beschiitzen. Die Rei-
se ist cher von weltlichen Problemen begleitet (Achsbruch, schwer
iiberwindbare Weghindernisse oder der unsympathische Auftragge-
ber), wenngleich stets die Angst vor cinem Uberfall durch Riuber-
banden, versteckte Goblins oder Galottas Saboteure mitschwebt. Bei
Bedarf kénnen die Helden noch eine Intrige aufdecken: Der unsym-
pathische Hindler ist ein Scherge Galottas und liefert vergiftete Ware.
® Zur Zeit ist es im Kampf gegen die Schwarzen Lande ruhig, so
dass viel ‘Organisatorisches’ in Angriff genommen wird. Eine wich-
tige Botschaft soll zum Herzog gelangen, die Gebeine eines heroi-
schen Golgariten sollen zum Ordenssitz auf Drachenhaupt gebracht
werden oder ein Artefakt wird Helden mit entsprechender Reputation
vom KGIA oder der Rondra- oder Hesinde-Kirche in die Hand gege-
ben, um es von den Draconitern auf der Burg untersuchen zu lassen.

ANDERE EinstieEGsmOGLiCHREITEN

® Turnier: Aufgrund einiger kleiner Erfolge in den letzten Monaten
lidt Herzog Bernfried Recken und Krieger nach Drachenhaupt zu ei-
nem Schwertturnier ein, in dessen Folge die drei besten Kimpfer vom
Herzog personlich geehrt werden sollen. Doch zu dem Fest wird es
nicht kommen: Die Helden sind ein paar Tage zu friih, erleben dafiir
aber den Drachenangriff.

@ Individuelle Auftrige der Helden: Tobrische Krieger und Solda-
ten sowie Mitglieder im Draconiter- oder Golgaritenorden finden auf
Drachenhaupt persénliche Ansprechpartner. Doch auch sonst mag es
sein, dass ein personlicher Freund oder Feind der Heldengruppe, ein
wichtiger Kontaktmann oder eine heimliche Liebe gerade zu dieser
Zeit auf der Burg weilt.

@ Reise iiber die Drachensteine: Zwar ist es auch méglich, dass die
Helden gerade von Tobrien ins Bornland (oder umgekehrt) tiber die
Drachensteine reisen wollen, doch wiirde insbesondere letzteres dem
Abenteuer schon einiges vorwegnehmen (Reise tiber den Pass, das Tal
der Tirme usw.). AuBerdem gelangt man — zumindest ins ostliche
Bornland — schneller und sicherer iiber die Misaauen und die freie
Hafenstadt Vallusa.

EmPFOHLENES SPiELMATERIAL

Das Herzogtum Tobrien und die angrenzenden Schwarzen Lande
werden ausfiihrlich im Band Unter der Dimonenkrone beschrieben.
Im gleichen Heft (S. 114) finden Sie auch Informationen zu Peraine-
furten, die mit GA 52 und dem Abenteuerband Kreise der Verdamm-
nis 7 erginzt werden kénnen.

Zu den Drachensteinen kénnen Unter der Didimonenkrone 113f, Das
Land an Born und Walsach 110f. und Die Phileasson-Saga 75ff. her-
angezogen werden. Alle spielrelevanten Informationen finden Sie al-
lerdings hier im Heft.
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Ein DracH’, von SUDEND KOMMEND!

AvF BURG DRACHENHAUPT

Die Anlage teilt sich in die Obere und die Untere Burg. Die Obere
Burg umfasst den groBeren, hoher gelegenen Burghof, der grofSten-
teils von den Wohn- und Schlatbereichen des Herzogs und der Dra-
coniter umgeben ist. Auch befinden sich hier der trutzige Bergfried,
die Speisesile, der Palas und der Tempelturm der Draconiter. Die Un-
tere Burg, die auf cinem etwas tiefer gelegenen Felsplateau erbaut
wurde, wird von den Gesindeunterkiinften, den Stallungen und dem
Zeughaus umgrenzt. Hier befindet sich auch das schwere Burgtor,
das an seinen Seiten vom Grofien Turm fiir die Torwachen und dem
diisteren Rabenturm der Golgariten gesiumt wird.

WicHTiGe PERsONEND AVF DRACHEMHAVPT
Herzog Bernfried von Ehrenstein ist ein gezeichneter Mann, der
zusammen mit seiner Familie auf der Burg lebt und den Wi-
derstand gegen die Schwarzen Horden organisiert. Thancilla
Drachentocher, die Draconiter-Prokuratorin der Dunklen Lan-
de, ist eine geheimnisvolle aber besonnene Frau, die in Abwe-
senheit des Erzabtes Eno Kariolinnen den Orden in Tobrien
fithrt (sich zur Zeit aber nicht auf der Burg authilt). Der dra-
conitische Prizeptor von Drachenhaupt ist seit 1033 BF der be-
flissene und strenge Larjan Gerberow, der zur Zeit die Leitung
inne hat. Im dunklen Rabenturm wohnt der grauhaarige Or-
denskomtur der tobrischen Golgariten, Hochwiirden Yann.
Fiir das Abenteuer sind insbesondere der undurchsichtige Gast
Dracodan von Misaquell, Gesandter des Kaiserdrachen Apep,
und die junge Jallina, die im Zeughaus Dienst tut, wichtig.

GERUCHTE

Viele Bewohner, Hindler und Reisende sind auf den beiden Burghé-
fen anzutreffen. Fiir Abenteurer wie die Helden sollte es ein leichtes
sein, Kontakt mit verschiedenen Leuten zu kntipfen und die neuesten
Geriichte aufzuschnappen:

® Dic militirischen Erfolge im letzten Sommer scheinen vielen wie
ein Tropfen auf dem heifien Stein. Immer wieder heif3t es, der Feind
stehe kurz vor der Erstiirmung Ebelrieds.

® Es gibt Geriichte, wonach Galotta seine Eroberungspline noch
nicht aufgegeben hat. Es sei so ruhig, weil er seine Kriifte sammle, um
das Mittelreich ein fiir alle Mal zu schlagen.

@ Uberlebende aus den Schwarzen Landen berichten, dass sich auch
die Auseinandersetzungen zwischen einigen der dortigen Herrscher,
insbesondere zwischen Galotta, Rhazzazor und Xeraan, verstirkt hit-
ten: “Frither oder spiter wird da was passieren.”

® Der bedrohlich wirkende Gesandte des Kaiserdrachen Apeps, Dra-
codan von Misaquell, sei gestern Nacht iiberraschend auf die Burg ge-
kommen und habe weder dem Herzog noch den Draconitern erklirt,
was ihn hierher fihrt: “Der will bestimmt was ausspionieren. Oder
noch Schlimmeres ...”

® Dic Wachen sind in letzter Zeit sehr sorglos, was die Kontrolle von
Reisenden angeht. Jeder kénnte sich auf die Burg schleichen, um Ub-
les zu tun.

® In cin paar Tagen wird der Herzog ein kleines Schwertturnier ver-
anstalten, um die Moral zu stirken.

MNotwenpiGe BEGEGNUNGEN

Dracodan von Misaquell ist letzte Nacht iiberraschend auf der Burg
aufgetaucht, weil er die Ankunft des Perldrachen Raspyrriz erwartet.
Er ist in Sorge, dass Apeps Dieb’ nur knapp den Fingen Rhazzazors
entkommen sein konnte und deswegen Hilfe benétigt. Dracodan
wirkt unruhig und ernst und schenkt niemandem Beachtung — al-
lenfalls rempelt er die Helden einmal unbedacht an (oder gar um).
Immer wieder kann er beim hastigen, aber scheinbar ziellosen Um-
herlaufen in den Gebduden der Burg beobachtet werden. Oft begleitet
ihn dabei der Meckerdrache Goldmiiulchen, der mit frechen Kom-
mentaren andere Burgbewohner und -giste verschreckt.

Mehr SpaB kénnen die Helden mit der jungen Jallina haben, die im
Zeughaus und in der Wachstube Dienst tut. Mit strahlendem Licheln
kann sich die Zehnjihrige mit den blonden kurzen Haaren um be-
schidigte Waffen der Helden kiimmern, bringt den frierenden Wa-
chen auf den Mauern warme Suppe oder macht mit den Helden eine
kleine Burgfiithrung. Jallina ist es auch, die die Helden fir die Nacht-
wache einteilt. Denn “jeder waffenfihige Reisende, der auf der Burg
ibernachten will, soll sich nach Anweisung des Herzogs auch am
Wachdienst beteiligen”.

FEvEr am HoRrjzont

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Winternacht ist tiber Drachenhaupt eingebrochen, und der
Hauch ecures Atems verliert sich in der bitteren Kilte. Nur das
Madamal scheint zwischen den diisteren Wolkenfetzen hin-
durch. Einige Veteranen halten auf den Zinnen eisern Wacht,
und im Gesindehaus hat jemand eine traurige tobrische Weise
angestimmt. Aus dem herzoglichen Palas und dem Tempelturm
der Draconiter dringen noch Licht und Gesprichsfetzen, wih-
rend sich der Rabenturm der Golgariten in Dunkelheit und Stille
hiillt.

Plétzlich ist fernes Donnergrollen zu vernchmen, und einige
Wachen schauen unruhig nach Siiden. Am Horizont flackern
mehrmals blutrote Blitze im von Wolken verhangenen Himmel
auf, die von weiterem Donnergrollen begleitet werden. Verein-
zelt glaubt ihr sogar, dimonisches Kreischen zu vernehmen. Un-
willkiirlich fréstelt ihr.

Nach wenigen Minuten ist das Schauspiel vorbei, der Nachthim-
mel bleibt bis auf den Schein des Madamals dunkel.

“Die Schwarzen Lande”, murmelt einer der Veteranen auf den
Zinnen zu euch. “Selbst hier miissen wir sie noch fiirchten.”

Dem von Apep mit dem Diebstahl des Drachentéters beauftragten
Raspyrriz ist es zwar gelungen, das begehrte Artefakt aus dem Hort
Rhazzazors in Warunk zu stchlen und die Verfolger (in Gestalt der
Obristin Jendesa von Tuzak und dreier Irrhalken) vorerst abzuschiit-
teln. Doch dabei niherte sich der Perldrache zu sehr Galottas Yol-
Ghurmak mit seinen fliegenden Wichtern. Schwer verletzt, halb
blind und verfolgt von Dimonen steuert er weiter verbissen seinem
Ziel entgegen: den Drachensteinen. Um die Mission zu retten, ruft
er Dracodan von Misaquell zu Hilfe, dessen dunkle Ahnungen damit
Wahrheit werden. Bis zum Hort Apeps wird es Raspyrriz nicht mehr
schaffen. Und so tibermittelt Dracodan ihm den Befehl, wenigstens in
die Nihe der Burg zu gelangen, wo er ihn erwartet, um die Mission
fortzusetzen.

Tumurt im TemreLtUrRm

So angestrengt die Helden noch in die Nacht starren — es bleibt ruhig.
Keine Bewegung stért den Nachthimmel. Gelingt einem der Helden
jedoch cine Sinnenschéirfe-Probe +2, kann er Folgendes beobachten:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Oben, auf dem Dach der Kuppel, sichst du die Umrisse einer
dunklen Gestalt in wehendem Umhang. Unerschiitterlich wie
cine Statue hat sie den Blick nach Siiden gewandt. Du kannst
nicht erkennen, wer oder was es ist, doch im fahlen Mondlicht
wirkt die unbewegliche Gestalt fast wic ein steinerner Gargyl.

Wihrenddessen sind — fiir alle hérbar — laute Stimmen aus dem Dra-
coniter-Turm zu vernehmen, die auf einen Tumult oder eine Aus-
cinandersetzung hindeuten. Jetzt ist auch kurzes Waffengeklirr und
Poltern zu héren. Aus dem Gesindehaus und der Wachstube kommen
Neugierige, als auch schon der zornige Prizeptor von Drachenhaupt,
Larjan Gerberow, mit zwei Draconitern aus dem Turm schreitet, um
cbenfalls auf die Kuppel schauen zu kénnen.
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Bei der Gestalt auf dem Kuppeldach handelt es sich um Dracodan
von Misaquell, der sich den héchsten Punkt der Burg ausgesucht hat
(und dabei keine Riicksicht auf die Traditionen und Gebote im Tem-
pel der Draconiter nimmt), um den schwer verletzten Raspyrriz durch
Verstindigungsmagie auf dem letzten Teil des Weges zu leiten. Noch
bevor die Helden tiberlegen kénnen, wie sie in die Situation eingrei-
fen oder behilflich sein kénnen, tiberschlagen sich die Ereignisse:

“DRrRacHE!”

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Alarm!”, gellt es plotzlich von den stidlichen Zinnen.
“Bogenschiitzen herbei!”, “Ein Drache!” und weitere lautstarke
Rufe sind zu héren. Innerhalb kiirzester Zeit verlassen verschla-
fene Gardisten die warmen Turmzimmer, Schwerter werden
gezogen, das Tor wird zusitzlich verriegelt. Uberall in den Ge-
bduden erhellen sich Fenster vom eilig angeziindetem Fackel-
und Ollicht. Auf den Mauern werde Bégen vorbereitet, Armbriis-
te geladen. Selbst im Rabenturm der Golgariten scheint sich et-
was zu tun.

6 TaP*: Sie sind ein wenig intelligenter als die Westwinddrachen und
auch zu einigen Zauberspriichen in der Lage. Sprachbegabt sind sie
jedoch trotzdem nicht, wenngleich wahrscheinlich zu gedanklicher
Verstindigung in der Lage.

8 TaP*: Es fillt auf, dass der Drache entgegen der allgemeinen An-
nahme nicht sonderlich elegant oder geschickt fliegt.

DER ATIGRIFF

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Auch der Herzog mit seiner Wolfengarde ist soeben aus dem Pa-
las geschritten, wo ihn der verwirrte Larjan Gerberow trifft. Die
Warnschreie der Wachen werden zunehmend lauter und pani-
scher. Der Drache wird die Burg in wenigen Augenblicken er-
reicht haben. Schon schwirren Bolzen und Pfeile durch Luft —
als euch bewusst wird, dass die verbleibende Zeit fiir keinen wei-
teren Schuss mehr reichen wird! Immer weiter steigt der Drache
hinab und fliegt direkt auf euch zu. Ziingelnde Flammen und
giftiger Rauch lodern in seinem Maul.

Jetzt erkennt ihr auch die zerfetzten Fliigel, den dunklen, von
Wunden tibersiten Korper, der so gar nichts mehr von der Ele-

-
i

Die Helden kénnen von der Mauer aus eine vom Madamal beschie-
nene Kreatur mit weit gespannten Fliigeln erkennen, die in hohem
Tempo auf die Burg zuhilt. Mit wenigen Fliigelschlidgen gleitet das
Tier iiber weite Strecken durch die Luft. Schon sind die Schiitzen in
Position gegangen, wihrend sich weiteres Waffenvolk im Hof sam-
melt. Die junge Jallina verteilt mit lauter Stimme gefiillte Pfeil- und
Bolzenkécher.

Wenn die Helden nach der Person auf dem Tempeldach Ausschau
halten, ist diese verschwunden.

Mit einiger Anstrengung (Sinnenschéirfe +7) lisst sich das Tier als
Perldrache identifizieren. Die Tierkunde-Probe ergibt:

1 TaP*: Der Drache ist etwa 7 Schritt lang, besitzt 10 Schritt Fliigel-
spannweite und hat vier Beine.

4 TaP*: Perldrachen sind die (etwas kleineren) 6stlichen Verwandten
der Westwinddrachen. Sie sind auBerordentlich gewandte Flieger, ver-
fiigen iiber einen gefiirchteten Flammenstrahl und sind gute Fischer.

ganz der legendiren Perldrachen hat. Mehrere Pfeile und Bolzen
stecken in seinem Kérper. Seine atemberaubende Geschwindig-
keit blist den Rauch von seinen Niistern, als er zu einem wei-
teren Fligelschlag ansetzt und der Windschwall euch von der
Briistung zu driicken droht...!

® Gute Bogen- oder Armbrustschiitzen unter den Helden kénnen
den Drachen mit einem Fernkampf-Angrift +7 (Nacht, imposantes
fliegendes Geschopf) treffen. Bei besonders gelungenen Attacken kén-
nen Sie dem Helden einen Schmerzensschrei des Drachen génnen.

® Verlangen Sie von jedem Helden auf dem Wehrgang eine Kor-
perbeherrschungs-Probe —2, um nicht vom Druck der Flugelschlige
hinuntergeweht zu werden. (Benutzen Sie hierbei die in Basis 116
aufgefiihrten Sturzregeln: Die Fallhdhe betrigt 6 Schritt, woraus
6W—6 SP resultieren. Fiir jeden TaP*, der bei einer Korperbeherr-
schungs-Probe +6 tibrig bleibt, kann der Spieler cinen der gewiirfel-
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ten W6 ignorieren. Richten Sie es aber so ein, dass kein Held hierbei
todlich verungliickt oder so schwer verletzt wird, dass er am Rest des
Abenteuers nicht mehr teilnehmen kann — notfalls kann ihm einer der
Draconiter auf magische Weise helfen.)

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Knapp zieht er iiber euren Képfen hinweg und reiBt mit seinen
Fliigeln mehrere Brocken aus dem GroBen Torturm rechts von
cuch. Aus den Wunden des Monstrums spritzt dampfendes Blut,
das dtzend auf Mauern und Menschen fillt. Schreie von Verletzten
sind zu héren, links neben euch im Rabenturm stieben krichzende
Vogel aus den Fenstern, und eine erneute Salve wird dem bereits
iiber dem Gesindehaus fliegenden Drachen hinterher geschossen.
Doch schlieBlich ist er auBer Reichweite und hinter der nichsten
Bergkuppe und in der Dunkelheit der Nacht verschwunden.

DiE SCHWERVERLETZTED

Der Angriff des Drachen hat kein Menschenleben gefordert, doch
mehrere Wachen und einige Bewohner der Burg wurden durch Stiir-
ze von der Mauer oder herabregnende Steinbrocken verletzt. Neben
Briichen und Quetschungen sind allerdings einige Opfer — darunter
zur Bestiirzung der Helden auch die junge Jallina — von schwersten
Veridtzungen durch das heifle Blut des Drachen gezeichnet worden:
Verbrennungen am Kérper und im Gesicht, aufplatzende Blasen und
verschrumpelte Haut ergeben ein Bild des Schreckens.

Hier konnte allein nur noch magische Heilung helfen, die Bedau-
ernswerten vor bleibenden Schiden oder gar dem Tod zu retten. Doch
mit groBem Erstaunen miissen sowohl Helden als auch der Hofmagi-
er feststellen, dass sich die Wunden selbst mit BALSAM SALLABUN-
DE, HEXENSPEICHEL oder einem magischen Heiltrank kaum
schlieBen wollen.

Das Nachfragen bei verschiedenen Anwesenden (Draconiter, Gardis-
ten, Herzog) zeigt, dass nicht jeder den Angriff des Drachen deuten
kann. Manche sprechen von einem “Knecht Rhazzazors”, andere, wie
die Draconiter, murmeln vielleicht etwas von “Apeps Perldrachen”.
Vor allem aber fragt man sich, wohin der Drache geflogen sein mag —
wenngleich niemand es fiir machbar hilg, seine Spur aufzunchmen.

Dracopan REITET avs

Wiihrend im Burghof noch die Verletzten zusammengetragen und be-
handelt werden, ist kurzer Tumult am Burgtor zu vernehmen. Draco-
dan von Misaquell befichlt den Wachen, das Tor zu 6ffnen, und reitet
schlieBlich in die Nacht hinaus. Er ist in schwere Lederriistung ge-
kleidet und trigt einen wehenden Umhang — und passt damit durch-

In pEn DrRacHEONSTEIinEN

ABSTURZSPURED

Frith am nichsten Morgen brechen die Helden auf. In der ganzen
Nacht hat derweil Dracodan den tédlich abgestiirzten Perldrachen
gesucht. Erst in der Morgendimmerung ist er fiindig geworden.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Auf dem Pass weht ein eisiger Wind und fegt den Schnee von
den Hingen herab auf den Weg. Zufillig entdeckt ihr die halb-
verwehten Uberreste von Pferdespuren, die nach rechts von der
Passstralie wegfithren. Als ihr in die Richtung schaut, seht ihr —
etwa 100 Schritt 6stlich — einen Hang, der erst vor kurzem ab-
gerutscht sein muss. Die Kronen mehrerer umstehender Biu-
me sind stark verkohlt, abgeknickt, teilweise sogar abgerissen.
Uberall sind Gerdll, Buschwerk und Schnee in langer Schnei-
se aufgewiihlt. Fast scheint es, als hitte dort ‘etwas’ eine grofie
Spur der Verwiistung hinter sich hergezogen.

Vor dieser Szenerie steht einsam und verlassen ein Pferd: Dra-
codans Pferd.

aus auf die Beschreibung der Gestalt, die noch kurz zuvor auf dem
Turm der Draconiter gestanden hatte. An seiner Seite hingt eine
schwere Axt. Der kleine Meckerdrache, der den Mann stets begleitet
hat, bleibt diesmal am Tor zuriick und kakreelt nur traurig: “Oh oh.
Wenn das mal gut geht, Herr von Misaquell.”

Unterstiitzen Sie die Stimmung, Dracodan fiihre etwas Ubles im
Schilde: Was hatte er auf dem Turm zu suchen? Wieso kiimmert er
sich nicht mit um die Verletzten? Weshalb ist er ausgerechnet jetzt
auf der Burg? Hat er dem Drachen vielleicht sogar befohlen, die Burg
anzugreifen? Sollten die Helden dem nicht so viel Aufmerksamkeit
schenken, kénnen Sie auch misstrauische Gardisten, einen besorgten
Draconiter oder eine andere passende Figur diese Fragen murmeln
lassen. Die Draconiter und der Herzog werden aber — wenn auch un-
sicher — in jedem Fall eingreifen, wenn die Helden Dracodan allzu
feindlich begegnen werden.

Das KravutT DER HEILUTIG

Die Opfer des heifen Drachenblutes werden zu den Draconitern ge-
bracht, wo sich allerdings immer mehr Ratlosigkeit breit macht: Die
Wunden wollen sich nicht schlieBen lassen, scheinen ein Eigenleben
zu fithren und sich immer wieder durch Haut und Fleisch zu fressen.
SchlieBlich macht ein Aberglaube die Runde, wonach das heifie Blut
von sterbenden Drachen cin tddliches Siechtum fiir jeden bedeute,
der damit in Berithrung kommt. Auch von der unheilbaren Lind-
wurmfiule wird gemunkelt. Darauthin weif eine alte Draconiterin
von einem seltenen Kraut zu berichten, das gegen solche Verletzun-
gen helfe. Wo dieses gedeiht — besonders im Winter —, wisse sie aber
nicht. Der einzige Ort in erreichbarer Nihe, an dem man vielleicht
mehr tiber dieses Kraut wisse (oder es gar in getrocknetem Zustand
besitze), miisste das Tal der Ttirme sein, das mit dem Kaiserdrachen
Apep in Verbindung steht. Auch der héchste Berg der Drachensteine,
Apeps Siule, den die Draconiter den Helden von der Burg aus zeigen
kénnen, liegt in dieser Richtung.

Haben sich die Helden bei der Versorgung der Verletzten hervorge-
tan, wird Larjan Gerberow auf sic zutreten. Er fragt, ob sie nicht iiber
die Drachensteine ins Tal der Tiirme aufbrechen wiirden, um dort
nach Hilfe zu suchen. Er wire ihnen sehr dankbar, denn mit drei ver-
letzten Draconitern kénne er niemand Weiteren von wichtigen Auf-
gaben abberufen.

Gerberow bietet den Helden eventuell auch ein kleines Handgeld
an und kiimmert sich darum, dass sie wintertaugliche Pferde bekom-
men. Die Reise wiirde etwa zwei bis drei Tage dauern, und die Hel-
den konnten in den kalten Nichten in am Wegesrand errichteten
Passhiitten iibernachten. Nur vor manchem Gesindel dort solle man
sich etwas vorschen.

Diese Spuren hat Raspyrriz wihrend seines tédlichen Absturzes hinter-
lassen. Verlassen die Helden den Gebirgspfad, um sich die Seltsamkei-
ten niher anzuschauen, miissen sie tiber mehrere kleine Felsabginge
und groBe Granitbrocken klettern (drei Klezzern-Proben +3, bei Miss-
lingen jeweils 1 SP), was nicht sonderlich gefihrlich, aber anstrengend
ist. SchlieBlich 6ffnet sich der Ausblick auf Terrassen, Schriinde und
Kliifte, die bisweilen mehrere hundert Schritt tief abfallen. Von Draco-
dans Pferd fiihren fast frische FuBspuren zum Rand cines Felsens.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Langsam schiebt ihr euch tiber den Rand des Felsens. Etwa 50
Schritt weiter unten seht ihr einen 40 Schritt breiten wie langen
Felsvorsprung, der weit tiber den steilen Hang ragt. Am Rande
des Abgrunds, im zerwithlten Schnee, liegt der tote Perldrache.
Die Fliigel sind gebrochen, der steife Leib von unzihligen Wun-
den gezeichnet. Am erschreckendsten jedoch ist die Person, die
in wehendem Mantel auf dem Hals des Drachen steht und mit
einer schweren Axt immer und immer wieder auf den Schidel

cinschligt: Dracodan von Misaquell.
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SchlieBlich legt Dracodan die Axt beiseite und greift mit der Hand tief
in die offene Kopfwunde. Was fir AuBenstehende schauerlich wirke,
dient in Wahrheit dazu, den Karfunkel des Perldrachen zu retten. Ob-
wohl die Helden von selbst auf diese Erkenntnis kommen kénnen
(z.B. durch eine Tierkunde-Probe +9 oder eine Magickunde-Probe
+7), wissen sie dadurch noch nicht, ob er damit Gutes und Schlechtes
bezwecken will.

Der Aufprall des sterbenden Drachen hat allerdings den einst festen
Uberhang briichig gemacht — und obwohl weder Dracodan noch die
Helden es beobachten kénnen, bedarf es nur noch einer Kleinigkeit,
um den Felsvorsprung zum Kippen zu bringen ...

KamPF GEGEIT SCHWARZE GREIFETI

Zum Vorlesen und Nacherzéihlen:

Plétzlich ertént erneut dimonisches Kreischen: Das dritte Un-
tier taucht nach dem Niedermetzeln der Pferde tiber dem Fel-
sen auf — und lidsst sich mit der Wucht eines Mammuts auf den
Felsen fallen: Die Erschiitterung reif3t euch fast von den Beinen.
Gerade habt ihr euch neu formiert, als der Vorsprung, auf dem
ihr euch mit Dracodan befindet, unter dem lauten Bersten von
schwerem Fels ohne Vorwarnung von der Wand weg bricht und
in den freien Fall nach vorn kippt. Augenblicklich verliert ihr
samtlichen Halt — und der Druck in eurem Magen nimmt euch
jede Luft zum Atmen, als ihr zusammen mit Dracodan und dem
toten Perldrachen in die Tiefe stiirzt.

Zum Vorlesen

und Nacherzihlen:

Ganz plétzlich aber reifit Dra-
codan den Kopf herum — und
schaut in eure Richtung. Wie
hat er euch so schnell entdeckt?
Noch einmal greift er tef in
den Schidel des Drachen. Mit
grofer Anstrengung und blut-
besudelten Fingern holt er ir-
gendetwas etwa KirschgroBes
heraus und steckt es gehetzt in
scine Ledertasche. Sofort da-
nach springt er zu seiner Axt
und ruft, den Blick zur ande-
ren Seite des Gebirges gewandt:
“Sie kommen! Helft mir, ihn

zu verteidigen!”

Zwischen den hohen Gipfeln sind
jetzt drei schwarze, gefliigelte
Wesen zu erkennen: Rhazzazors
fliegende Dimonen haben den
diebischen Drachen erreicht.

Dracodan stellt sich sofort zum
Kampf und positioniert sich dabei
auffillig vor den Vorderklauen des
Perldrachen (um die Eisenkugel
zu beschiitzen). Auch die Helden
sollten nach kurzer Orientierung

Wihrend des Falls kénnen die
Helden zunichst nicht viel mehr
machen, als im Géttervertrauen
darauf zu hoffen, den tiefen Sturz
zu iberleben. Vor allem sollte
kein Held zwischen den massigen
Drachenkérper und schweren Ge-
steinsbrocken geraten. Zum Glick
erwartet die Unglicklichen nach
etwa 80 Schritt dichter Tiefschnee,
so dass sie — von ecinigen Blessu-
ren (IW+2 TP und 2W+2 TP
(A)) abgeschen — diesen Absturz
wohl iiberleben werden.

Der Aufprall auf dem schrigen
Schneefeld 16st augenblicklich ei-
ne Lawine aus Schnee und Ge-
roll aus, die die Helden in immer
schnellerem Rutsch noch weiter
nach unten bringt. Erst nach
langem, schmerzhaftem Fallen
und Rutschen (erneut IW+2 TP
und 2W+2 TP (A)) kommen sie
schlieBlich endgiiltig zum Stehen
— tiber thnen fast 200 Schritt un-
iberwindbarer Steilhang ...

Zwei der Irrhalken konnten wih-
rend des Absturzes aufsteigen, der
dritte aber wurde ebenfalls nach
unten gerissen, wo er schlieBlich
von der Schnee- und Gerslllawi-

die fliegenden Geschépfe als Di-
monen identifizieren. Es sind Irrhalken (auch Asqarathi genannt, sie-
he MGS 61), die schnell niher kommen.

Fiir ein Herunterhangeln an Seilen hinunter zur schneebedeckten
Felsplattform schafft es jeder Held mit zwei gelungenen Klezzern-Pro-
ben +5, vor den Dimonen unten zu sein. Misslingt eine Probe, kann
der Held erst nach der zweiten KR ins Geschehen cingreifen. Misslin-
gen beide Proben oder sind keine Seile greifbar, gelangt er erst nach 10
KR unten an.

Wiihrend sich zwei der Irrhalken sofort auf Dracodan und die ihn un-
terstiitzenden Helden stiirzen, ist dem dritten von Jendesa befohlen
worden, zunichst die Pferde des Gegners zu zerreifen (und dazu ge-
héren natiirlich auch die Reittiere der Helden — lassen Sie besonders
edle Streitrosser oder geliebte Pferde notfalls cinfach entkommen).
Immer wieder dringt jimmerliches Wichern zu den Kimpfenden.
Die Werte der Irrhalken finden Sie auf S. 58.

Der Kampf selbst ist nicht nur durch die beiden Irrhalken gefihrlich,
von denen sich einer sofort Dracodan zuwendet, wihrend der andere
sich mit den Helden auseinandersetzt. Vor allem der Tiefschnee auf
dem Uberhang macht Kampf, Ausweichen oder Flucht zur Tortur.
Ebenso kann es leicht passieren, dass man den Rand des Felsvor-
sprungs schon erreicht hat, obwohl man sich noch einen Schritt ent-
fernt wihnt.

Doch lange hilt der Uberhang nicht den Belastungen des Kampfes
stand:

ne begraben wird. Ob er sich noch

einmal daraus befreien kann und eine Gefahr fur die Heldengruppe
darstellt, liegt ganz in Threm Ermessen als Spielleiter.

“ReTtTet pDiE MMlission!”

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Kaum habt ihr einigermafien cure Orientierung wiedergefun-
den, vernehmt ihr einen Schrei von Dracodan: Die anderen bei-
den Irrhalken haben sich auf ihn gestiirzt und ihn innerhalb von
Augenblicken 10 Schritt hoch in die Luft gerissen. Klirrend fillt
seine Axt in die Tiefe, wihrend er versucht, sich loszureifien.
Schon 30 Schritt ist er von euch entfernt, dann 50, als er seinen
Kopf starr zu cuch richtet und aus der Ferne schreit: “Bringt die
Eisenkugel zu Apep! Sie darf ihnen nicht in die Hinde fallen!
Thr misst die Mission des Raspyrriz beenden!”

Dracodan ziickt einen Dolch und zerschneidet mit letzter Kraft
den Giirtel seiner Ledertasche.

“Und rettet auch seine Seele!”, ruft er hinterher, als er die Leder-
tasche in hohem Bogen von sich wirft, in die er eben den klei-
nen Gegenstand gesteckt hat. Die Tasche saust in die Tiefe und
plumpst in eine Schneewehe. Dann sind die Ddmonen mit Dra-
codan in den tief hingenden Wolken verschwunden.
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Es ist totenstill — die Helden allein ‘bewachen’ noch den toten Dra-
chen und seine kostbare Fracht. An einen Aufstieg zurtick zur hohen
Passstraf3e ist angesichts der mehrere hundert Schritt hohen steilen
Felsen nicht zu denken — hierzu wiren allenfalls professionelle Berg-
steiger mit wenig Gepick und der passenden Bergsteiger-Ausriistung
in der Lage. Zudem bricht bald die Nacht herein. Alles, was bleibt, ist,
den Karfunkel und die Eisenkugel zu bergen und einen anderen Weg
durch das Gebirge zu suchen.

Schauen sich die Helden genauer um (Sinnensschérfe- oder Gefah-
reninstinkt-Probe), entdecken sie auf einem schneebedeckten Nach-
bargipfel, sicherlich 500 Schritt Luftlinie entfernt, eine schwarze,
gefliigelte Schlange mit einer Person auf threm Ricken. Das Tier er-
hebt sich in diesem Moment in die Luft — und die weibliche Gestalt
folgt mit einem rétlich-pulsierenden Schwert genau der Richtung der
entschwindenden Irrhalken.

Die Reiterin ist Obristin Jendesa von Tuzak, die Gegenspielerin der
Helden in diesem Abenteuer (siche Anhang auf S. 60, ihr Beherr-
schungsschwert wird auf S. 57 beschrieben). Der gefangene Dracodan
wird sich ihr allerdings als tiberlegen herausstellen und das Ziel der
Helden nicht verraten, worauf Jendesa ihn kurzerhand von den Irrhal-
ken tiber dem Gebirge abwerfen ldsst. AnschlieBend versucht sie, ihre
nun mit zwei Irrhalken begrenzten Krifte neu zu formieren und die
Verfolgung bzw. das Abfangen der Helden aufzunehmen. Nachdem
Jendesa erkannt hat, dass Dracodan weder den Karfunkel noch die Ei-
senkugel bei sich trigt, vermutet sie beides zu Recht bei den Helden,
die sie zuvor fiir Unbeteiligte hielt, die per Zufall in das Kampfgesche-
hen hinein stolperten — womit sie ja gar nicht mal so falsch lag.

KuGerLn, STEinE vnID ATIDERE PROBLEIIE

Lassen Sie die Helden mit der Suche nach der ‘Eisenkugel’ ruhig eine
Weile im Dunkeln tappen. Das ominése Artefakt findet sich schlief3-
lich in der linken Vorderkralle des Drachen. Wegen der Totenstarre
und der verdrehten Lage des Korpers nach dem Absturz ist die Ber-
gung der Kugel durchaus eine Angelegenheit fiir sich (und ecine Axt
oder ein Schwert sind bei den steifen Klauen angebracht). Detaillierte
Informationen zu dem Artefakt finden Sie im Anhang auf S. 60.

DiE SucHE nacH DEm KaRFUNIKEL

Uber die Suche nach dem Karfunkel wird es dunkel. Erschweren Sie
die Sinnenschéirfe-Proben um +8. Jede SR kann erneut gewiirfelt wer-
den — aber auch die Temperatur fillt stetig.

Sollte ein Magickundiger auf die Idee kommen, ecinen ODEM AR-
CANUM zu wirken, hat er Gliick: Die arkane Kraft des Karfunkels
ist so groB, dass sein Leuchten zumindest teilweise durch den Beutel
wahrgenommen werden kann, weshalb nur Sinnenschérfe-Proben +2
fillig werden.

DURCH Das GEBiRGE

AvF vop AB im GEBIRGE

Insbesondere am Anfang sollten Sie die Strapazen im Gebirge
und die Hinderlichkeit im Transport mit der Eisenkugel dar-
stellen. Hierzu folgende Anregungen:

@ Bei Absteigen ist wenig Platz fiir Fiile oder Rucksack, so dass
man schnell das Gleichgewicht (Kdrperbeherrschungs-Proben)
oder den Halt (KK-Proben) zu verlieren droht.

® An ciner besonders einfachen Stelle bricht plotzlich der feste
Untergrund weg und kracht laut in die Tiefe. Zum Gliick ist
der Held angeseilt — die Gefihrten konnen ihn halten (KK-
Proben).

® Ein Felsspalt von 20 Schritt Tiefe und 3 Schritt Breite muss
iibersprungen werden (Azhletik-Probe). Stiirzt ein Held in den
Spalt und ist nicht angeseilt, erleidet er IW6 TP Dafiir findet er
am Boden der dunklen Felsspalte ein zugeschneites Skelett mit
den Resten einer Bergsteiger-Ausriistung (Kletterhaken, Pickel
Usw.).

Der TramsprorT DER KUGEL

® Die Kugel ist duBerst schwer (50 Stein) und unhandlich.

® Auf den Riicken geschnallt oder im Rucksack platziert ist
zwar etwa eine Stunde Marsch méglich, jedoch wird fiir jede
SR eine KO-Probe notwendig, die fiir jeden KK-Punkt unter
18 um 1 erschwert ist. Misslungene Proben bedeuten einen
Punkt Erschopfung, zusitzlich zu dem Punkt, der durch ei-
nen Marsch durch tiefen Schnee alle halbe Stunde fillig ist.
Auferdem sind simtliche kérperliche Proben (auch Klettern,
GE-Proben oder Kimpfe) grundsitzlich um den gleichen Wert
erschwert. (Alternativ kénnen Sie auch auf die Tragkraft-Re-
geln aus Basis 115 zuriickgreifen.)

® Aus Holzern, Magierstiben oder Schwertern sowie festem
Leinen und anderem geeigneten Material lédsst sich eine Art
Trage fiir das Artefakt konstruieren, um es zu zweit oder gar zu
dritt zu tragen (die Probenzuschlige sinken dann auf die Hilf-
te bzw. ein Drittel). Der Transport ist damit insbesondere im
Gebirge zwar aufwendig, aber insgesamt machbar.

® Generell gilt, dass immer zwei Helden fiir gréfere Manéver
in der Gruppe (Helfen beim Klettern, Wegsicherung, Kimpfe
etc.) ausfallen, soll die Eisenkugel nicht unbewacht abgelegt
werden.

Der Karfunkelstein des Raspyrriz, der immer noch von Blut und
Hirnmasse des Drachen besudelt ist, ist etwa daumennagelgrofl und
leuchtet in mattem Dunkelblau. Schaut man genau hin, sind ein kur-
zes Pulsieren oder vorbeihuschende Lichtschleier wahrzunehmen.
Weitere Informationen zu Drachenkarfunkeln finden Sie im Anhang
des Bandes auf'S. 88.

Spitestens gegen Mitternacht sollten die Helden den Lederbeutel
samt Karfunkel im tiefen Schnee geborgen haben — denn dann wird
das Wetter wirklich ungemditlich. Sollten die Helden auch noch Dra-
codans Axt bergen, wird sich dieser am Ende des Abenteuers durchaus
erkenntlich zeigen.

Beim Zusammentragen des Wissens iiber den Kaiserdrachen kénnen
Sie — je nach Hintergrund, Erfahrung und Wissensstand der Helden
(mogliche Proben auf Magiekunde, Tierkunde, Sagen/Legenden, Geo-
graphie) — nach eigenem Ermessen Information zu den Drachenstei-
nen sowie dem Kaiserdrachen Apep herausgeben. Von Vorteil wire,
wenn den Helden zumindest im Ansatz klar wird, dass ein Marsch zu
Apeps Siule (in der Nihe des Tals der Ttirme) der beste Weg ist, den
Kaiserdrachen aufzusuchen — nur dass sie nicht mehr die Passstrale
nutzen kénnen, sondern einen anderen Weg durch das Gebirge fin-
den miissen.

@ Neben gefihrlichen Passagen gibt es auch Orte, an denen die
Helden ausruhen kénnen. Insbesondere, wenn sich die Grup-
pe zusammenfindet und neu formiert (“Lasst uns noch mal die
Seile nachpriifen.”, “Alrik, jetzt geh du voran.”), kénnen Sie
hier Erleichterungen bei den Proben gestatten.

@ Eine misslungene Kleztern-, KK- oder GE-Probe kann dazu
genutzt werden, einen Helden abstiirzen zu lassen. Bei einem
Fall aus 20 Schritt H6he in tiefen Schnee mag sich der Un-
gliickliche zwar Blessuren holen, aber er kommt noch einmal
mit dem Schrecken davon.

® Durch die Trennung von den Pferden steht den Helden
vermutlich ein groBer Teil ithrer Ausriistung — insbesondere
Schlafsicke, Zelte, Proviant — nicht zur Verfiigung. Lassen Sie
diesen Umstand durchaus zur Gefahr werden, gehen Sie aber
auch gleichzeitig auf kluge Losungsmaglichkeiten dieses Pro-
blems (Jagd, Hohlensuche, Anfertigen von Fellkleidung etc.)
ein.
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Arternative WEGE

Ein Plan tber die genaue Strecke liegt diesem Abenteuer be-
wusst nicht bei. Versuchen Sie statt dessen, Spannung und Stra-
pazen mit prignanten Situationen zu umreiflen und auf die
Ideen und Vorschlidge Ihrer Helden entsprechend einzugehen:
® Ist der Marsch durch hohen Neuschnee auf Dauer zu an-
strengend, kénnten die Helden nach einer Felswand suchen,
die zu erklimmen den Weg abkiirzt. Prisentieren Sie ihnen die-
se Wand und gestalten Sie aus Klezzern- und KK-Proben eine
Herausforderung, an deren Ende die Helden wieder 20 Schritt
an Hohe gewonnen haben.

® Da die Helden nicht mehrere 100 Schritt Héhenunterschied
mit einer 50 Stein schweren Eisenkugel kletternd tiberwinden
kénnen, miissen sie nach Gebirgspfaden suchen, die zwar einen
lingeren Weg bedeuten, dafiir aber kontinuierlich nach oben
fithren. Prisentieren Sie ihnen diese Wege nach gelungenen Ori-
entierungs-Proben, schildern Sie aber auch die mitschwingende
Ungewissheit, sich immer weiter im Gebirge zu verlaufen.

DiE ERSTE [1acHT vniD DER SCHOEESTURII

Der cinzig gangbare Weg ist zunichst, der flussbettartigen Schlucht
zu folgen, die grob Richtung Nordosten steil nach unten verlduft (und
die Helden auf 700 Schritt unterhalb der Passstraf3e bringen wird).
Dennoch sollten sie sich beizeiten nach einem windgeschiitzten Fels-
vorsprung oder einer kleinen Héhle fiir die Nacht umschauen. Not-
falls konnten siec auch mit groBerem Aufwand cine in den tiefen
Schnee gegrabene, Iglu-artige Kuhle errichten (Wildnisleben-Probe
+6, erleichtert fiir Eis- oder Gebirgskundige).

Ein Unwetter zicht herauf, Wind und Schneefall nechmen bestindig
zu. Die Rast ist fiir die Helden nicht angenchm: Hart pfeift der Wind
durch Schluchten und Tiler, bricht sich an Bergkuppen und Felsvor-
spriingen. Immer wieder glaubt man, im Heulen weitere unheimliche
Geriusche zu vernehmen — und wer in die kalte Dunkelheit schaut,
meint zuckende Schemen zwischen den Schneeflocken zu erkennen.
Dennoch bleiben die Helden von wilden Tieren, gierigen Drachenwe-
sen oder gar den fliegenden Didmonen und deren Meisterin verschont.
Am nichsten Morgen haben sich Unwetter und Schneefall zu einem
furchtbaren Schneesturm ausgeweitet, der jede Weiterreise an diesem
Tag verhindert. In dieser zwangsliufigen Pause sollten die Helden
erstmals die Moglichkeit haben, die unscheinbare, aber schwere Ei-
senkugel zu untersuchen (siche Anhang auf' S. 60) sowie sich Gedan-
ken zu machen, worin sie hier eigentlich hineingeraten sind.

AUFBRUCH inS UNGEWIiSSE

Erst zum Mittag des darauf folgenden Tages ist der Sturm abgeklun-
gen. Uber den Hingen und Schluchten der Drachensteine hat sich
cine dicke Schicht Neuschnee gelegt, die das Vorankommen weiter er-
schwert: Bis zur Hiifte versinken die Helden im Schnee, eine Strecke
von 100 Schritt wird bereits zu einem anstrengenden Marsch, der ei-
ne Stunde dauert. Zauberkundige, die den FIRNLAUF beherrschen,
haben keine Probleme und kénnen helfen, als Kundschafter einen ge-
cigneteren Weg fiir die Gruppe zu finden.

Neben Felswinden, Schluchten und Gebirgspfaden entdecken die
Helden auch immer wieder Héhlen, von denen manche an anderer
Stelle wieder ans Tageslicht fiihren. Neben seltsamen Erz- oder Ge-
steinsadern, einem unterirdischen See oder einem miirrischen Biren-
paar geraten sie schlieBlich auch zu folgender Héhle.

EineE AmazonE zv ReTTED

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Triager der Eisenkugel atmen flach und schnell: Bis zum
Abend diirftet ihr wohl wieder 200 Hohenschritt gutgemacht ha-
ben. In unerreichbaren Héhen im Nordwesten kénnt ihr eine

der Passhiitten erkennen, doch statt dessen fithrt der Weg auf ei-
ne groBe, schneeverwehte Héhle zu. Beiender Geruch dringt
aus ihr hervor. Als ihr herantretet, erspiirt ihr vor dem Eingang
mehrere Knochen, die unter dem Schnee unter euren Fiilen be-
graben sind. Das Erschreckendste aber ist ein gefrorener Pferde-
leichnam, der — zerschmettert und entstellt — etwa 5 Schritt im
Inneren des Hohlenganges liegt.

Die Helden haben den Unterschlupf eines Héhlendrachen erreicht.
Da es dunkel wird und die Suche nach einem anderen Weg einen wei-
teren Tag kosten wiirde, sollten Thre Helden vor dieser Herausforde-
rung nicht zuriickschrecken.

Eine Untersuchung des Pferdeleichnams ergibt:

® Anatomie +4 oder Heilkunde Wunden +5: Das Pferd ist seit etwa ei-
nem Tag tot. Die Verletzungen stammen von heftigen Gewalteinwir-
kungen eines groBen Tieres — dafiir sprechen die Wundspuren, die auf
riesige Pranken hindeuten.

® Tierkunde +2 oder Reiten (KL/IN/IN) +5: Es ist ein Streitross, wie
es vor allem Ritter oder Rondra-Geweihte verwenden: Der Kérper
scheint sehr kriftig gewesen zu sein, die Besattlung ist kompakt und
test, und es finden sich Halterungen fiir Watfen wie Lanze, Schwert
und Schild. Die Lanze kénnen die Helden zerbrochen unter dem
Schnee vor dem Héhleneingang finden. Schwert und Schild fehlen.
® Dic Packtaschen sind abgerissen. Darin lassen sich neben (gefrore-
nem) Proviant vor allem winter- und bergtaugliche Ausriistung nach
Gutdiinken des Spielleiters finden.

® Unter dem Reif auf dem Fell findet sich ein Brandzeichen: stilisierte
Bliiten auf einem Wappen. Heraldik +4: Das Tier scheint einer Ama-
zone gehort zu haben — es liegt nahe, dass sie von der geheimnisvol-
len Amazonenburg Yeshinna stammt, die hier in den Drachensteinen
liegen soll.

Die Erkundung der Hohle kénnen Sie ganz nach Threm Geschmack
ausgestalten. Schildern Sie dabei die natiirlichen, dunklen Kavernen
als untibersichtlich, da sich die Ginge nicht nur in verschiedene Rich-
tungen verzweigen, sondern auch steil nach oben oder weit in die Tie-
te fithren. Fauliger Geruch beleidigt die Nase, je tiefer die Helden
vordringen.

Vom stinkenp’ WyYRmME

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Unvermittelt dringt ein Schnaufen zu euch, gefolgt vom lauten
Schrei einer Frau.

‘Eine Dame in Not!’, schieBt es euch durch den Kopf. Schon we-
nig spiter — Kadaver von verschiedenen Tieren siumen euren
Weg — tretet ihr in eine Hoéhle, die von einer jungen Frau mit ei-
ner Fackel in der Hand beleuchtet wird.

Diese — oftensichtlich die gesuchte Amazone — steht mit dem
Riicken zu euch auf einen blutbesudelten Zweihinder gestiitzt,
wihrend sie eine Fackel hastig vor sich hin und her schwingt:
“Komm nur, du Biest, und versuch dir zu holen, was du dir bei
Beilana geholt hast!”

Aus der Finsternis schiebt sich — auf Kopthshe der Amazone —
das warzige, hissliche Haupt eines alten Héhlendrachen, dessen
Augen bése funkeln.

“Bei Rondra ...”, stéBt die Amazone gepresst hervor und wankt
mit ihrem verletzten Bein zuriick ... Noch immer hat sie euch
nicht bemerkt.

Dies ist die Amazone Talkra (24 Jahre, mittelgroB3, zornige Augen,
nach auBen jederzeit tapfer und mutig, innerlich jedoch oft verunsi-
chert). Sie glaubt, dass der Drache ihre seit letzter Nacht verschollene
Freundin Beilana auf dem Gewissen hat. In Wahrheit wurde Beilana
jedoch von Jendesa entfithrt und gefoltert, wodurch die Ddmonen-
beschworerin herausgefunden hat, welcher Weg zu Apep fiihrt. Dort
hat sie eine neuerliche Falle fiir die Helden vorbereitet (siche S. 56).
Ob Gliick oder Fiigung — die Helden kénnen der Amazone beiste-
hen und sie zumindest vor dem Héhlendrachen retten (auch wenn sie
sich dagegen wehren wird).
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Es ist nicht vorgeschen, dass die Helden das Ungetiim téten. Wenn sie
es schaffen, es kurzzeitig zu vertreiben und anschlieBend mit heiler
Haut davonzukommen, kénnen sie schon stolz auf sich sein. Greifen
Sie lieber auf folgende Ereignisse im Kampf zurtick, um ihn drama-
tisch zu gestalten:

® Zunichst gilt die Aufmerksamkeit des Drachens der verletzten
Amazone. Bei den Versuchen, diese vor den Attacken zu schiitzen, ge-
raten die Helden des mehrmals dazwischen (TP/2).

® Erst, wenn die Helden aktiv den Hoéhlendrachen attackieren, wen-
det dieser sich zornig um. Seine Prankenschlige und Bissversuche
verteilt er dabei unstrategisch aufjeden, der ihm zu nahe kommt. Au-
genscheinliche Magie kann ihn aber sehr wohl beeindrucken.

® Wollen die Helden flichen, weist ihnen Talkra keuchend den Weg
zu einem anderen Ausgang. Allerdings ist der Weg zum Teil vom
Drachen selbst versperrt: Helden und Amazone miissen dabei wag-
halsige Mandver wie “unter dem langen Hals hindurchtauchen”
(Korperbeherrschung oder GE +5) oder “gekonnt tiber den peitschen-
den Schwanz springen” (Kérperbeherrschung oder Akrobatik +4) voll-
zichen. Bei misslungenen Proben erleiden die betroffenen Helden
IW6+3 TP durch die jeweilige Extremitit.

® Erstaunliches ereignet sich, wenn der Héhlendrache niher als drei
Schritt auf jene Helden zutritt, die die schwere Eisenkugel mit sich
tragen: Mit stinkendem Atem reiBt er sein Maul auf und lésst ein
furchterregendes Briillen erténen (MU-Probe +4, ansonsten ldsst der
entsprechende Held die Kugel fallen), nur um sich daraufthin mit er-
neutem Briillen tiber 10 Schritt weit zurtickzuziehen. Entdecken die
Helden erst einmal, dass der Drachen oftensichtlich die Kugel ftrch-
tet, sollte es ihnen endgiiltig gelingen, aus der Héhle zu flichen.

Alter Hohlendrache

Biss: INI 15+W6 AT 12 PA 13 TP 2W+7 DKN

Klauen:INI 14+W6 AT 16 PA9 TP2W+3 DKN

LE 120 RS 9 GS9 MR 10 GW 15
Eigenschaften/Besonderheiten: Feuerodem (2 SP/KR 5 Schritt), Niederwer-
fen, Immun gegen Feuer, empfindlich gegen Eis und Wasser, ANIMATIO,
BOSER BLICK, HERR UBER DAS TIERREICH, ODEM ARCANUM, Gedanken-
sprache, Telekinese (max. 40 Stein)

DiE Amazonen von YESHINma

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Angeschlagen fliichtet ihr mit der Amazone nach drauflen in
die Nacht. Hinter cuch erbebt die Erde unter den Schritten des
Drachen, und Steine fallen krachend von den Felsen. Plstzlich
schieBt eine Flammenlanze keine 10 Schritt hinter euch durch
die Luft — ihr kénnt von Gliick reden, dass der Drache erst jetzt
seine elementaren Krifte gesammelt hat ...

Kaum habt ihr etwas Distanz zwischen euch und der Héhle
gebracht, sausen drei Lanzen tiber curen Képfen hinweg. Ein
letztes Mal briillt der Drache schauerlich auf, dann zieht er sich
in seine Hohle zuriick. Im gleichen Moment tauchen vor euch
aus der Nacht drei stattliche Reiterinnen in Lederriistungen und
Fellkleidung auf; die ihre Pferde zwischen cuch und der Héhle
bringen: “Beeilt euch! Fiir eine Weile mag der alte Zauderer Ru-
he geben.”

Wiihrend die Helden etwas verschnaufen, bedanken sich die Reiterin-
nen fiir die Rettung ihrer torichten Gefihrtin. Die Anfiihrerin stellt
sich als Antiarna vor, ihres Zeichens Rittmeisterin der Amazonenfeste
Yeshinna (Anfang 40, eisblaue Augen, hartes Gesicht, man kann und
will nicht mit ihr scherzen). Die anderen beiden nennen sich Viduri
(Mitte 30, dicklich und grobschlichtig) und Damaskandra (Mitte 20,
hiibsch, aber verschlossen). Auch wenn Talkra fiir ihre unbesonnene
Tat gescholten wird, sind die Amazonen doch froh, sie wieder lebend
bei sich zu wissen. Wo die verschwundene Beilana ist, wissen sie aller-
dings auch nicht. Erkliren die Helden den Amazonen ihre Mission,
antwortet Antiarna ernst:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Wenn dieses Artefakt zu Apep gebracht werden soll, dann wer-
den wir alles dafiir tun, euch sicher zum Herrn der Drachen-
steine zu geleiten. Die Feinde Apeps sind unsere Feinde. Gern
wiirden wir euch anbieten, auf Yeshinna Unterschlupf zu fin-
den, doch die Burg ist weit entfernt und liegt nicht auf dem Weg.
Kénigin Gilia wird hoftentlich bald von der Mission erfahren
und weitere Hilfe aussenden, doch fiirchte ich, dass wir eher bei
Apeps Sdule angelangt sind, als dass Entsatz eintritt.”

Das Angebot sollten die Helden annehmen. Sodann schldgt Antiarna
vor, noch ein Stiickchen in der Nacht weiterzureisen, um in den Rui-
nen des Dorfes Bergbach zu tibernachten.

Das DORFCHENT BERGBACH

Die Amazonen fiihren die Helden zu den verbrannten Ruinen eines
Dérfchens, das mutige Siedler hier vor langer Zeit einmal errichtet
haben. Sie kénnen eine gruselige Ubernachtung inszenieren, denn
auf den Ruinen liegt cin alter Fluch (den zu 16sen die Helden viel-
leicht in einem anderen Abenteuer gelingen mag).

Ansonsten konnen die Helden ihre Wunden versorgen und werden
von den Amazonen mit frischem Proviant ausgestattet. Diese erzih-
len dabei von der vermissten Gefihrtin Beilana, die gestern Abend
bei der Jagd verschwand — offenbar nicht, um durch das Téten des
alten Hohlendrachen besonderen Ruhm zu ernten. Fragen die Hel-
den Antiarna nach Apep, Yeshinna oder der Eisenkugel, bekommen
sic hochstens vage Antworten. Ganz offensichtlich wollen die Ama-
zonen nicht unnotig Geheimnisse preisgeben, die die Helden nichts
angehen.

MocLicHE mAcHTLICHE EREIGIISSE:

@ Wiihrend der ganzen Nacht sind lautes Knirschen und Achzen von
Holz zu vernchmen, das, wenn man genauer darauf achtet, einem be-
stimmten Rhythmus zu folgen scheint.

® Obwohl windstill, sind windihnliche Gerdusche zu héren. Die
Amazonen erkliren, dass dies die lauten Stiirme um die Bergkuppen
sind, die bis ins Tal dringen.

® Dic Geistererscheinung cines fiinfjihrigen Knaben reifit die Hel-
den aus dem Schlaf. Der fast durchsichtige, blutbesudelte Junge zihle
einen schauerlichen Abzihlreim auf, der sich so deuten lisst, dass die
Helden die Nacht nicht iberleben werden.

® Dariiber hinaus kénnen die Helden ein leises, unruhiges Sirren
wahrnehmen, das aus der Eisenkugel kommt. Im Schneesturm in der
Nacht zuvor konnten sie es nicht horen, doch nun sollte das Innere
der Kugel ihre Aufmerksamkeit wecken.

Die FaLLE

Die Helden gelangen auf ein etwa 100 Schritt breites Felsplateau.
Dieses wird links von einem schneebedeckten Berghang, der etwa 200
Schritt in die Hohe fiihrt, und rechts von einer Steilwand, die 300
Schritt nach unten weist, begrenzt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Amazonen kennen verwinkelte Wege, die ihr nicht einmal
im Traum als gangbar fiir Menschen oder gar Pferde wahrge-
nommen hittet. Innerhalb weniger Stunden habt ihr so sicher-
lich weitere 300 Hohenschritt iberwunden.

Plotzlich beginnen die Pferde der Amazonen zuerst unruhig zu
tinzeln, dann schnauben sie und werfen ihre Képfe wild hin
und her. Ohne weitere Vorwarnung erfiillt beilender Geruch
die Luft, die Pferde taumeln unkontrolliert. Dann tritt vor euch
das schwarze, dimonische Zerrbild eines Greifen auf den Weg
— einer der Irrhalken. Unter seinen Tritten verdunkelt sich der
Schnee sofort und schmilzt zu einer brodelnden Pfiitze. Der
Schrecken noch nicht genug, bemerkt ihr, wie hinter euch ein
weiterer Irrhalk, aus der Luft kommend, aufsetzt.
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Die beiden Irrhalken nihern sich ohne Zégern der Gruppe, lassen
den Kimpfern gerade noch Zeit, sich zu formieren. Die Amazonen
haben ihre Schwerter gezogen und bleiben in stetigem Augenkontakt
mit den Ausgeburten der Niederhéllen. Eine Flucht Einzelner wire
méoglich — allein die Triger der Eisenkugel sind chancenlos, den Di-
monen zu entrinnen.

Die Werte der Irrhalken finden Sie auf'S. 58.

Ein Didmon sollte gemeinsam von den Helden und den Amazonen
bezwungen oder zumindest in Schach gehalten werden. Sobald es
dem anderen Irrhalken gelungen ist, die Kugel an sich zu reilen, oder
aber kurz bevor die Gruppe einen Sieg erringt, geschicht Folgendes:

DiE Lawine

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Lange haltet ihr den Attacken nicht mehr stand. Lautlos er-
scheint da ein schwarzer Karakil mit der euch bekannten Reite-
rin auf dem Berggipfel iiber euch. Stumm deutet sie mit ithrem
rot pulsierenden Schwert in eure Richtung — als der Schlangen-
didmon plétzlich zu einem infernalischen Kreischen ansetzt — so
laut, dass es nicht nur euch, sondern auch fiir kurze Zeit den
Irrhalken in einer weiteren Attacke unterbricht. Die Pferde der
Amazonen brechen panisch zusammen, und auch euch zwingt
der nicht enden wollende Schrei, der sich an den Berggipfeln ver-
vielfiltigt, in die Knie.

Dann plotzlich ist das Kreischen verstummt. Alles, was zu héren
ist, ist ein dumpfes Grollen, das beingstigend lauter wird.

Jendesa hat mit ihrer dimonischen Flugschlange iber den Helden ei-
ne Schneelawine losgebrochen, die immer schneller und gewaltiger
nach unten stiirzt. Eine Flucht vor den Schneemassen wiirde die
Preisgabe der Eisenkugel bedeuten.

Mit der heranrollenden Lawine stiirzt sich Jendesa auf ihrem Karakil
hinunter, um die Eisenkugel im Gewirr der Panik ein fiir alle Mal zu
ergreifen. Sollten die Helden sich hier nicht extrem geschickt beneh-
men, diirfte ihr das auch gelingen: Der Karakil packt die Eisenkugel
(oder gar den ganzen Triger oder das Pferd) und fliegt mit ihr und
Jendesa tiber den Felshang hinweg davon.

Nur Augenblicke spiter erfasst die Lawine jene Helden und Amazo-
nen, denen es bis dahin nicht gelungen ist, die Flucht zu ergreifen.

AVGE im AVGE mit pEm FEinp

Gestatten Sie jedem Helden einen Angriff gegen die anfliegende Jen-
desa — in Form cines Speerwurfes, cines Zaubers, eines Bogen- oder
Armbrustschusses oder gar eines géttlichen Wunders. Im Ergebnis
sollte es einem Helden gelingen, das dunkle Schwert auf spektakulire
Weise aus ihrer Hand zu katapultieren. Jendesa st65t darauthin einen
fast panischen Fluch aus — und verliert nun zunehmend die Kontrol-
le tiber ihre Reitdimon. Immer wieder kann beobachtet werden, wie
sie sich mit aller Kraft dagegen wehren muss, von dem Karakil vom
Riicken gebissen zu werden.

Personen, die von den Schneemassen erfasst werden, erleiden W6+6
TP beim Aufprall, je nach Meisterentscheid noch einmal weitere Tref-
fer durch Herumwirbeln und Stiirze. Insgesamt aber ist die Lawine
nicht groB genug, um ecine riistige Heldengruppe auszuléschen. Ob
es einen Irrhalken durch die Schneemassen ebenfalls hinwegrafft oder
er — nun frei von jeglicher Beherrschung — den cigenen dimonischen
Instinkten folgt, obliegt Threr Entscheidung.

RETTunG nmacH pEm Kampr

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Voller Blessuren und mit viel kaltem Schnee im Gesichtblickt ihr
nach Sitiden, wohin die Reiterin mit ihren Dimonen geflohen ist.
Nur ein dunkler Schatten ist noch von ihr am Himmel sichtbar.
Plotzlich jedoch zicht der Karakil in weitem Kreis von seiner
urspriinglichen Richtung ab und nimmt wieder Kurs in cure

Richtung. Dann seht ihr, wie hinter einem hohen Berggipfel ein
weiteres fliegendes Geschépf auftaucht: ein Perldrache, der den
Karakil vor sich hertreibt. Kurze Zeit spiter steigt auf der ande-
ren Seite ein weiterer Drache auf und nimmt ebenfalls Kurs auf
die gehetzte Reiterin.

Was zunichst wie eine unerhoftte Rettung aussicht, ist in Wahrheit
nur eine halbe: Die beiden Perldrachen (mit Namen Mandaylisor und
Lladracor) gehéren zu Apeps Gefolge. Sie haben Dracodan weiter stid-
lich im Gebirge gerettet. Dieser reitet nun auf Iladracor und hat die
Spur der Helden (genauer gesagt die magische Spur des Drachenkar-
funkels, den sie — hoftentlich — bei sich tragen) aufgenommen.

Zwar kann er dafiir sorgen, dass Jendesa mit dem wichtigen Artefakt
nicht entkommt — doch einen Kampf wagen die Drachen nicht. Die
Eisenkugel stellt eine unmittelbare Gefahr fiir sie dar und wire verlo-
ren, wenn sie den Kampf verlieren. Doch es gibt ja noch die Helden ...

JENDEsas SCHWERT

Der Schliissel zum Wiedererlangen der Eisenkugel ist Jen-
desas dunkel pulsierendes Schwert. Als Nicht-Zauberin und
Nicht-Paktiererin kann sie damit nur die vier (von anderen
beschworenen) Didmonen beherrschen. Das Schwert ist nicht
iibermiBig machtvoll, da es ausschlieBlich fiir diese vier Ddmo-
nen gefertigt worden ist und mit der Vernichtung derselbigen
seinen Fokus verliert. Allerdings ist es fiir die Helden fast die
cinzige Méglichkeit, die auBer Kontrolle geratenen Dimonen
(insbesondere den Karakil) zu beherrschen und die Eisenkugel
zuriickzuholen.

Eine magische Analyse ldsst sehr schnell offenbar werden, wel-
chem Zweck das Schwert dient, wobei die Details wie iiblich
von den ZfP* abhingen. Auch aus ihren bisherigen Beobach-
tungen (Jendesas Hantieren mit dem Schwert, das Pulsieren,
welches dem Schlagen des Glutherzens der Irrhalken dhnelt,
und die Tatsache, dass Jendesa als offensichtliche Kriegerin
iiber Didmonen gebietet) konnen die Helden auf die Natur des
Schwertes schlieBen. Ansonsten kénnen Sie mit einer ganzen
Reihe von Eindriicken das Interesse der Helden auf das Di-
monenschwert lenken: Im Schnee richtet es sich ohne duBeren
Einfluss nach den letzten Dimonen aus, und in der Nihe eines
Helden verspiirt dieser eine innere Kraft, der Dimonen viel-
leicht Herr zu werden — wenn er denn das Schwert in der Hand
hatte ...

Sie kénnen die — moralisch durchaus schwierige — Benutzung
des Schwertes damit forcieren, dass die unkontrollierten Di-
monen sowohl mit der Eisenkugel Richtung Stiden flichen, als
auch damit, dass vielleicht ein letzter Irrhalk immer noch die
erschépfte Gruppe bedroht. Auch die bald ankommenden Dra-
chen aus Apeps Gefolge mit Dracodan auf dem Riicken mégen
im Kampf gegen die Dimonen noch Hilfe gebrauchen ...

EinEn DAmon Zzuv BEHERRSCHEI

Das Schwert sollte von einem Helden gefiihrt werden, der sich
die Beherrschung solch michtiger Dimonen wie Karakil oder
Irrhalk auch zutraut. (In Wahrheit iibernimmt das Schwert den
groBten Teil der Beherrschung, aber das miissen Sie den Hel-
den ja nicht auf die Nase binden.)

Je nachdem, wie schwer Sie es gestalten wollen, kénnen Sie
entweder tatsichlich die Befehle des schwertfithrenden Helden
(“Bringe die Eisenkugel zu mir!”, “Flieg hinfort!”, “Vernichte
diesen Didmon!” oder “Vernichte diese Frau!”) auf magische
Weise ausfiithren lassen oder aber in vollem MaBe auf die Re-
geln in MGS 44f. zuriickgreifen. Hierbei gilt allerdings, dass
auch Nichtzauberer mit dem Schwert die Dimonen kurzzei-
tig beherrschen kénnen: Verwenden Sie einen provisorischen
Beherrschungs-Wert aus (MU+MU+CH)/4.

Welche spiteren Auswirkungen Sie dem Helden prisentieren,
der sich in geistiger Form mit Dimonen aus dem Gefolge Blak-
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haraz’ (Irrhalk) und Lolgramoths (Karakil) eingelassen hat, sei
ebenfalls ganz Thnen und der Zusammensetzung Ihrer Gruppe
tiberlassen.

Sollte sich kein Held an die Benutzung des Schwertes trauen,
dann ist ihm das Seelenheil natiirlich gewiss. Gestalten Sie
dann aber eine dramatische Szene, in der die beiden Drachen
nur knapp den restlichen Didmonen tberlegen sind und auch
die Bergung der Eisenkugel noch einmal grofie Mithen kostet.
Aufjeden Fall wird Dracodan spiter das Schwert von den Hel-
den fordern, um es ebenfalls in Apeps Verwahrung zu geben.

Wenn Jendesa bemerkt, dass sie sowohl die Eisenkugel als auch die
potentielle Kontrolle tiber ihre Ddmonen verloren hat, wird sie alles
daran setzen, vom Karakil in die Schneemassen zu springen und zu
flichen. Dies dirfte ihr gelingen, da die Hauptaufgabe der Helden
ist, die tibrigen Ddmonen zu vernichten und die Kugel aus den tiefen
Schluchten des Gebirges bergen zu lassen. Dabei werden diese von
den herannahenden Perldrachen und Dracodan unterstiitzt.

Irrhalk (Asqarath)

Krallen: INI 12+W6 AT9 PA9 TP 2W+2 DK NS
Schnabel: INI 12+W6 AT 16 PA9 TP 1W+8 DKN
LE 50 RS 5 GS18/6 MRS GW 18

FinaLeE an APEPS SAVLE

SCHWERE BEDECKUNIG FUR EillE EiSEIKUGEL

Den letzten Teil der Strecke zu Apeps Siule legen die Helden in
gutem Gewissen zuriick: Begleitet von Amazonen aus Yeshinna,
zwei Perldrachen sowie Apeps Emissidr Dracodan ist die Eisenkugel
vor dunklen Michten geschiitzt wie seit Jahrhunderten nicht mehr.
SchlieBlich hat die Gruppe den Berg am Nachmittag erreicht.
“Apeps Siule”, erklirt Dracodan. “Dort werden wir das Artefakt Apep
iibergeben. Mein Herr ist bereits tiber unsere Ankunft informiert und
hat MaBnahmen getroffen, den Drachentéter zu empfangen.”

Es ist das erste Mal, dass die Helden cine Bezeichnung fiir die Kugel
erfahren: Drachentéter ... Dracodan wird auf dem Rest des Weges ver-
suchen, Abstand zu dem Artefakt zu halten, ebenso die beiden voraus-
fliegenden Perldrachen.

AUFrsTieG zu APEPS SAULE —
Eine vraLte FEsTunG

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Immer héher fithrt euch der Weg an den Hingen hinauf. Die Ei-
senkugel lastet schwerer — doch erst jetzt erkennt ihr, dass sich 2
Meilen westlich von euch der Gebirgspass erstreckt und dahinter
in ein tiefes Tal fillt, in dem im letzten Licht des Abends unzih-
lige turmartige Gesteinsformationen und kleine Gebdude zu er-
kennen sind: das Tal der Ttirme.

Doch dann éffnet sich direkt vor euch eine riesige und zerkliiftete
Bergflanke gibt den Blick auf eine uralte Ruinenanlage frei. Gigan-
tische Steinblécke sind hier an den Hang gesetzt, die wie die Reste

einer imposanten, aber seit Urzeiten zerstorten Festung scheinen.

Helden, die einmal die Anlage von Drakonia im Raschtulswalls ge-
sehen haben, erkennen Parallelen: massive, verwitterte Felsblocke,
turmhohe Plattformen und die Reste gigantischer Torbégen. Im Ge-
gensatz zur Drakonia ist diese Anlage hier jedoch wesentlich stirker
von Satinavs Hérnern gezeichnet. Es scheint, dass einst eine groBe
Macht die Mauern und Tiirme zerstért hat. Wie weit sich die Struktu-
ren in den Berg zichen und dort intakt geblieben sein mégen, kénnen
die Helden nicht erfahren. Doch schon von auBlen diirften sie sich
schlichtweg verloren fithlen. Wer mag all diese gigantischen Quader,
Siulen und inzwischen zerfallenen Torbdgen errichtet haben?

Eigenschaften/Besonderheiten: Regeneration |, Schweben, Verwundbar-
keit (Praios, Wasser), 3 Aktionen pro KR, fliegendes Wesen; eine nicht pa-
rierte Gute Attacke bedeutet, dass das Opfer mit der Glut in Beriihrung
gekommen ist und W20+10 TP erleidet (nach den Regeln fiir elementaren
Sekundéarschaden: Feuer); die manifestierten Irrhalken zerplatzen bei ihrer
Vernichtung in umherfliegende, gliihende Splitter (nach den Regeln des
IGNISPHAERO).

Karakil

Biss: INI 12+W6 AT 10 PA3 TP 3W+3 DK SP

LE 110 RS 5 GS 18/1 MR 7 GW 12
Eigenschaften/Besonderheiten: 2 Aktionen pro KR, fliegendes Wesen, Re-
neration, Schweben, ein Karakil kann aus dem Sturzflug angreifen (AT 17),
Verschleierung

Perldrache

Biss: INI 14+W6 AT 13 PA 11 TP 2W+5 DKN

Klauen:INI 14+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+7 DKN

LE 80 RS 6 GS 21/4 MR 8 GW 11

Magie: erfahren in Hellsicht und Illusion. Typische Zauber: AUREOLUS (Perl-
glanz), IGNIFAXIUS, SENSIBAR. Flugfahigkeit, Gedankensprache, Telekine-
se; resistent gegen Feuer

Besondere Kampfregeln: Fliegender Gegner (AT -2, PA —4), Doppelangriff
(mit den Klauen), Feuerodem (2 SP/KR auf 7 Schritt), Wuchtschlag, Nieder-
werfen, Sturzflug, fliegender Gegner, Schwanzschlag

In pracHiscHEND Ryuinem —
DEerR PROPHET APEPS

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Keuchend schleppt ihr die Kugel hinauf, wihrend euch noch im-
mer der Schwefelgestank der Dimonen anhingt. Plstzlich hort
ihr Schritte — auf einer der oberen Plattformen erscheint eine
alte Gestalt in der wehenden griinen Tracht eines Hesinde-Ge-
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weihten. Auf einen Stab gestiitzt blickt er — obwohl sicherlich 50
Schritt entfernt — tief in eure Seele.

“Ich bin Eno Kariolinnen, Erzabt der Dunklen Lande. Willkom-
men, tapfere Freunde, am Ende Eurer Reise. Willkommen an
Apeps Sdule!”

Ein tiefer Frieden liegt in Enos Blick, der die vielen Falten in seinem
ausgezehrten Gesicht Liigen straft. Er trigt ein antiquiertes Ornat der
Hesinde-Kirche und neben dem Schlangenhalsband ein Medaillon mit
dem Wappen der Draconiter. Der Erzabt bewegt sich vorsichtig, aber
er hilt sich eisern aufrecht und stiitzt sich dabei auf einen prichtigen
Stab. Seine Stimme kling sanft und entriickt, wenn er spricht. Monde-
lang siechte Eno nach der Schlacht vor Usnadamm dahin, bis Apep
den Draconiter zu sich nahm. Da auch der Kaiserdrache gewaltigen
Respekt vor dem Drachentéter hat, empfingt der Draconiter die Hel-
den. Thm, der wie ein Eremit oder einsamer Prophet erscheinen mag,
sollen sie die Eisenkugel und den Karfunkel des Raspyrriz tibergeben.
Wenn die Helden zu der Plattform aufsteigen, finden sie sich auf ei-
nem grofen steinernen Platz wieder, der in eine groBe, dunkle Grotte
fithrt, aus der ein seltsam schimmerndes, goldenes Leuchten fiihrt.
Doch noch ist das Abenteuer nicht ganz tiberstanden.

JENDESAS LETZTER VERSUCH

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Halt!”, ruft plétzlich eine scharfe, weibliche Stimme tiber die
Bergflanken. Thr fahrt herum — und auf einem der verwitterten
Quader taucht eure Gegenspielerin auf] sichtlich gezeichnet von
Anstrengung und Strapazen. Dicht vor sich hilt sie, mit einem
Schwert an der Kehle, eine schwer verletzte, kaum handlungsfi-
hige Frau in der zerschlissenen Riistung einer Amazone.
“Beilana!”, entfihrt es der bestiirzten Talkra, und auch die an-
deren Amazonen zichen augenblicklich ihre Waffen. Dracodan
und Eno schauen unsicher hin und her. Die beiden Perldrachen
steigen auf; ohne jedoch sofort zu einer Attacke anzusetzen.
“Gebt mir die Eisenkugel, oder das Midchen hier ist tot!”

Eine vertrackte Situation: Wagen die Helden einen Angriff und op-
fern Beilana? Erwigen sie, die so schwer verteidigte Eisenkugel fiir
das Leben der Amazone einzutauschen? Gelingt es ihnen, die Obris-
tin niederzustrecken, ohne die Geisel zu verletzen? Kénnen sie einen
Zauber wirken, der Schlimmeres verhindert? Fordern sie ein rondra-
gefilliges Duell? Oder tiberlassen sie den Amazonen oder Dracodan
die Entscheidung?

Machen Sie den Helden bewusst, dass Jendesa sich hier, einzig
mit einem Schwert bewaffnet, gegen eine ganze Heldengruppe, ci-
nen Drachling, einen Draconiter-Erzabt, vier Amazonen und zwei
Perldrachen stellt, die allesamt unter dem Wohlwollen eines Kaiser-
drachen stehen. Fiirwahr eine ausweglose Situation, die aber durch-
aus vom Mut der Obristin zeugt.

EriLOG

ABSCHIED UnID RUCKREISE

Die Helden haben ihre Aufgabe vollbracht. Nach dem Abschied von
den Amazonen begleitet Dracodan die Helden zum Tal der Tiirme,
dem urspriinglichen Ziel der Reise. Dort kénnen sie sich kurz von den
Strapazen ausruhen, bevor sie die Riickreise tiber das Raulsjoch und
den Drachensteinpass antreten. Interessanterweise wissen die Bewoh-
ner im Tal nichts von einem “wundersamen Kraut, das Veritzungen
von heifem Drachenblut kurieren kann”, und tun es ins Reich des
Aberglaubens ab.

Auf dem Rickweg kénnen die Helden auch den GroBteil ihrer Aus-
ristung bei den toten Pferden wiederfinden — es sei denn, Sie haben

Jendesa wird es letztendlich nicht schaffen, mit der Eisenkugel zu
entkommen — das 50 Stein schwere Artefakt kann auch sie nicht wei-
ter als 100 Schritt schleppen. Ob die Obristin Rhazzazors ein schreck-
liches Ende in den Drachensteinen erleidet oder von der Gruppe
gefangen genommen wird, ist dem Spiel in Ihrer Runde tberlassen.
Mit dem letzten Sieg iiber Jendesa jedenfalls kann die ‘Mission des
Raspyrriz’ nun endgiiltig zu Ende gebracht werden.

DiE UBEKGABE

Zum Vorlesen und Nacherzéihlen:

In Begleitung des Draconiter-Erzabtes bringt ihr die schwere Ei-
senkugel zu der mystisch schimmernden Grotte. Je niher ihr der
Hohle kommt, desto mehr will es euch scheinen, als wiirde sich
dort cine Prisenz jenseits der derischen Michte authalten ...
SchlieBlich seid ihr in die dunkle Finsternis der Grotte getreten.
Auf einen Wink von Eno legt ihr die Kugel vorsichtig auf den
steinernen Boden, wiihrend er den schimmernden Karfunkel mit
den Worten “Ein neuer Drachenstein fiir die Drachensteine”
entgegennimmt.

Plotzlich glaubt ihr, eine riesige Bewegung in der Finsternis
wahrzunehmen. Dann folgt ein Schnaufen, als wenn die Mau-
ern von Bosparan zerfallen wiirden. Der Draconiter-Erzabt geht
noch eine Stiick weiter in die Dunkelheit, und ihr konnt sehen,
wie er aus einer michtigen Pranke, so grof3 wie eine Kutsche, ei-
nen Lederbeutel in Empfang nimmt und zu euch zurtickkehrt.

Entlassen Sie die Helden aus der Hohle mit einem Gefiihl von “Er
war dal”, “Das war Apep!” oder “Wir haben ihn gesehen!”.

In dem Lederbeutel befindet sich ein heilkriftiges Pulver, dass die Ver-
letzungen durch das heifie Drachenblut des Raspyrriz heilen soll.
“Gebt darauf Acht, meine Freunde”, ermahnt der alte Eno, “dass ihr
es moglichst aufbraucht und sich nicht allzu viele Menschen mit den
Ingredienzien auseinandersetzen. Auch Drachen brauchen ihre Ge-
heimnisse.”

Schon wollt ihr gehen, als der Draconiter-Erzabt ein letztes Mal das
Wort an euch richtet:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Bei Tecladors ewigem Zeitenblick, hort, ihr Menschen, und
bringt diese Botschaft unter die euren: Der Dienst, den ihr Apep
heute erwiesen, soll auch vergolten werden in Zukunft. Wenn am
Tag des Feuers unsere Briidder und Schwestern Fliisse verdamp-
fen und Biume verbrennen, werden die Waffen, die Apep heute
hiitet, wieder ihrer Bestimmung entgegensehen. Dann werden
die Triger von Knardukas und Drakundas auszichen, um ihr
Schicksal zu finden. Bis dahin ist es eure Aufgabe — die Aufgabe
aller Menschen — Apeps Hort, den auch ihr nicht kennt, vor jeg-
licher Enthehlung zu schiitzen. Doch vorerst seid ihr nun aus
den Diensten Apeps entlassen.”

noch ein Abenteuer in petto, in dem die Helden erst einmal einem ge-
witzten Handler nachreisen miissen, der die Ausriistung bereits cin-
gesammelt hat und fiir gutes Geld unters Volk bringen will.

Zurick auf Drachenhaupt werden die Helden mit dem rettenden
Pulver freudig empfangen. Gut anderthalb Wochen magen seit ihrem
Aufbruch vergangen sein. Die grobsten Schiden am Turm und der
Wehrmauer wurden inzwischen ausgebessert.

Das Pulver, in wenig Wasser vermischt und als Paste aufgetragen, heilt
die schrecklichen Verbrennungen binnen Minuten. Auch die kleine
Jallina wird wieder vollstindig gesund. Bei angemessener Anwendung
wird nichts von dem wundersamen Heilstoft tibrigbleiben — eine klei-
ne Narbe wird sich immer finden, die es noch zu bestreichen gilt.
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BELOHDUNG vID AUSBLICK

Fiir das Bestchen des Abenteuers erhilt jeder Held 250 Abenteu-
erpunkte. Weiterhin haben sich die Helden Spezielle Erfahrungen
in den Talenten Wildnisleben, Tierkunde, Magiekunde und Geschichts-
wissen verdient. Die Bekanntschaften, die sie in diesem Abenteuer
schlieBen konnten, sind jedoch mit keinen irdischen MaBstiben auf-
zuwiegen und kénnen im weiteren Abenteuerleben wieder aufgegrif-
fen werden.

Uber das Schicksal der Eisenkugel werden die Helden — aber auch
Sie, lieber Spielleiter — fiirs Erste im Ungewissen gelassen. Es sei aber

AnDHANOG

Dracobpan von MMisaQUELL,
GESATIDTER DES KAISERDRACHEIT APEP

Erscheinung: Dracodan wirkt immer etwas bedrohlich und gefihrlich
— mit festem Schritt, ernsten Gesichtsziigen und stets eine Wafte bei
sich fithrend. Besonders das gezackte Zeichen, das seine linke Ge-
sichtshilfte tiberzieht, wirkt auf viele archaisch und befremdlich. Ins-
gesamt umgibt den Gesandten Apeps das schwer einzuschitzende
Flair, das normalerweise einen Drachen selbst umgibt — und es kur-
sieren Gertichte, wonach es sich bei Dracodan um die menschliche
Verkérperung des Kaiserdrachen selbst handelt. Hiufiger Begleiter ist
der Meckerdrache Goldmiulchen, der seinen Namen wegen geistrei-
cher (und zumeist zeitlich unpassender) Kommentare zu Edlen und
Gemeinen gleichermaBen zurecht trigt.

Geschichte: Der mysteriose Vertreter Apeps erschien das erste Mal
wihrend des Kronrats zu Perainefurten 1020 BF und tberraschte die
Anwesenden mit dem Vertragsangebot des Kaiserdrachen. Uber seine
Herkunft ist nichts bekannt. Seinen Namen fiihrt er erst seit Neues-
tem — vorher nannte er sich ‘Neun’ und behauptete, sich einen Na-
men erst verdienen zu miissen.

Charakter: Dracodan ist fiir seinen bisweilen bésartigen Spott bertich-
tigt und gilt als ‘Stimme seines Herrn’, hat aber auch schon seinen
Mut und seine Vertragstreue unter Beweis gestellt. AuBerdem ist er
auBerordentlich neugierig.

Verwendung im Abenteuer: Dracodan wird den Helden am Anfang
durch mysteridses, fast verschworerisches Verhalten auffallen. Erst, als
ihn die Irrhalken entfiithren, sieht er in den zufillig anwesenden Hel-
den die letzte Chance, die Eisenkugel vor den Feinden zu schiitzen.
Im weiteren Verlauf des Abenteuers sicht er in den Helden respektable
Personen, denen er hilft, weil er ihnen zutraut, die Mission — zumin-
dest gemeinsam — zu Ende zu fithren.

Zitate: “Die Eisenkugel muss in Sicherheit gebracht werden. Alles an-
dere muss dahinter zuriickstecken.” — “Unbedingt misst ihr mir diese
Sache erkliren — sobald die Mission beendet ist.”

Geb.: wirkt wie Mitte Zwanzig; GréBe: 1,88;

Haarfarbe: schwarz; Augenfarbe: Bernstein

Kurzcharakteristik: Drachling, kompetenter Krieger, neugieriger Forscher
Herausragende Eigenschaften: MU 16, IN 14, GE 17, KK 15

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung 18,
Menschenkenntnis 14, Wettervorhersage 14, Geschichtswissen 12, Heilkun-
de Krankheiten 12, Sinnenscharfe 16

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: Es heilt, dass er sich auf einige
Zauber aus den Bereichen Herrschaft, Hellsicht und Verstandigung recht
gut verstehe und zudem einige bislang nicht gesehene Manipulationen des
Elementes Feuer beherrsche.

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Neugier 6, Goldgier 6; wei-
tere nach MalRgabe des Meisters

OBristin jenpesa von Tuzak,
Baromin von SCHLEGELSTEIT

Erscheinung: Jendesa ist eine hochgewachsene, kriftige Frau, deren
graue, schulterlange Locken in eigenwilligem Kontrast zu dem mara-

versichert, dass es eines nicht allzu fernen Tages, wenn Drachen krei-
sen, wieder eine Rolle spielen wird. Ebenso verhilt es sich mit der
Prophezeiung, die Eno Kariolinnen am Ende aussprach: Eines Tages
werden die Trollaxt Knardukas, der Karfunkelspalter, und Drakundas,
der Drachentéter im Inneren der Eisenkugel, wieder in die Hinde der
Menschen gelangen miissen.

Bis dahin wird der Herr der Drachensteine, der Kaiserdrache Apep,
iiber die ihm anvertrauten Artefakte eiserne Wacht halten — wenn-
gleich zu vermuten ist, dass auch er die Eisenkugel mit gréfitem
Respekt (und lieber ein paar Schritt von sich entfernt liegend) behan-
delt.

skanisch dunklen Gesicht stehen. IThre schwarzen Augen blitzen heif3-
bliitig aus den edlen Gesichtsziigen, doch ihre vollen Lippen haben
noch nie ein Licheln gezeigt, das tiber Spott hinausging. Thre stets
polierte Riistung und der Helm mit dimonischer Fratze, den sie zum
Kampf aufsetzt, zeigen deutlich die geborene Kriegerin in ihr.
Geschichte: Die 37-jihrige war zwolf Jahre im Dienst des kaiserlichen
Elite-Garderegiments Drachengarde auf Maraskan, bevor deren Reste
geschlossen zu Borbarad tiberliefen. In den folgenden zwei Jahren ar-
beitete sich die damalige Leutnantin durch Unbeugsamkeit und eine
gefiirchtete Klinge an die Spitze der Drachengarde. Niemand weil3,
was diese Frau antreibt. Niemand weil3, warum sie vor acht Jahren
plétzlich ergraute. Und es gibt nur Geriichte dariiber, wie sie ihr rech-
tes Ohr verlor.

Charakter: Jendesa ist eine der wenigen Herren der Schwarzen Lande,
die nie einen Dimonenpakt cingegangen sind. Thre Hirte und ihre
Intelligenz, gepaart mit einer wohl angeborenen Autoritit und einem
intuitiven Gesplir fiir den rechten Augenblick, haben sie bisher immer
erfolgreich tiber Menschen gleichen kidmpferischen Geschicks siegen
lassen — egal ob Freund oder Feind.

Verwendung im Abenteuer: Die Obristin Rhazzazors ist in diesem
Abenteuer die treibende Gegenspielerin. Letztendlich ist es ihr Ver-
schulden, dass es dem Drachen Raspyrriz gelang, die Eisenkugel aus
Rhazzazors Hort zu stehlen. Um so grofBer ist ihr Drang, den Fehler
wieder gut zu machen — was siec wohl ihr Leben kosten wird.

Zitate: “Wie viel wollt ihr noch opfern, bevor ihr aufgebt?” — “Sucht
und vernichtet sie.”

Geb.:990 BF; GrdfSe: 1,81; Haarfarbe: grau; Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: brillante Kriegerin

Herausragende Eigenschaften: MU 18, IN 15, GE 14, KK 15

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 16, Selbstbeherrschung 17,
Menschenkenntnis 12, Sinnenschérfe 14

DiE sCHWARZE EISENKUGEL
‘Drakvnpas’ (‘DrRacHENTOTER))

Erscheinung: Das Artefakt hat einen Durchmesser von etwa 12 Finger.
Die Oberfliche ist ruBgeschwirzt und nicht verziert. An einigen Stel-
len sind Schrammen, Kratzer und Rost zu finden. Leichter Moder-
geruch haftet ihr an. Die Eisenkugel ist mit einem Gewicht von 50
Stein auBerordentlich schwer und kann von einer einzelnen Person
nur tiber kurze Strecken getragen werden.

Geschichte: Uber Ursprung und Vergangenheit des Drachentéters ist
kaum etwas bekannt. Womdglich ist sie ein Vermichtnis des legen-
diren Drakologen Pher Drodont, der um Bosparans Fall unter Wa-
runk ein Laboratorium eingerichtet hat. Als im Friithling 996 BF ein
Dimon die Stadt unsicher machte, wurde neben anderen Hinterlas-
senschaften auch die mysteriése Eisenkugel entdeckt. Man fand sie
unscheinbar in einer Nische liegend, davor jedoch ein Steinrelief im
Boden, das cinen, wenn auch stilisierten, Drachen zeigte (siche das
(vergriftene) Abenteuer In den Féingen des Dimons und den Roman
Der Dimonenmeister).

Als scheinbar nutzloses Artefakt verschwand sie wieder in den Nebeln
der Geschichte. Nach dem Borbaradkrieg gelangte die Eisenkugel in
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den Hort Rhazzazors, der sich tiber ihre tatsichliche Gefihrlichkeit
und ihre Bestimmung im Klaren war oder wurde. Mehrere Versuche,
das Artefakt zu entritseln, scheiterten. Nun aber ist die Kugel im Auf-
trag Apeps aus dem Hort gestohlen worden — eine Mission, die der
Perldrache Raspyrriz begann und die die Helden nun zuende bringen
miissen.

Metallkundliche Untersuchung: Wird die Kugel von dem schwarzen
RuB befreit, zeigt sich ein matt glinzendes Metall — ein Schmied oder
Metallkundler kann es als reines, hochwertiges Eisen identifizieren.
Anhand der Strukturen auf der Oberfliche und der Untersuchung der
Kratzspuren ist zu erschen, dass die Kugel offenbar nicht einfach ge-
gossen, sondern wohl mit priziser Arbeit von innen nach auBen in
unzihligen Schichten ‘geschmiedet” wurde. Solch eine Arbeit tiber-
trife selbst Zwergenwerk.

Magische Untersuchung: Hellsichtszauber zeigen keinerlei magische

Aura an der Eisenkugel, mag der Zauber auch noch so gut gelingen.
Dies schlieBt aber nicht aus, dass das massive Metall dennoch etwas
im Inneren der Kugel abschirmt.

Zerstorung: Mit herkémmlichen Mitteln (Hammer, normales Feuer,
groBe Krafteinwirkung) lisst sich die Kugel allenfalls oberflichlich
beschidigen. Selbst ein Perldrache oder ein Troll wiren nicht in der
Lage, das Artefakt mit bloBen Kriften zu zerstéren. Die Kraft oder der
Feueratem eines Kaiserdrachen mégen dies bewiltigen — Rhazzazor
hat dies jedoch nie gewagt. Ein DESTRUCTIBO bewirkt nichts, ein
DESINTEGRATUS wird von dem Eisen absorbiert, so dass lediglich
die jeweils oberste Schicht der Kugel abgetrieben wird (was etwa 50
bis 100 dieser Zauber erfordern wiirde).

Werz: AuBerlich vielleicht fiir Andenkensammler, fiir Kaiserdrachen
offenbar jedoch so hoch, um dafiir selbst das Leben von Drachen aufs

Spiel zu setzen.
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DER Wvurm vom WInbHAG

Ein ABEDTEVER FUR 4 Bis 6 HELDED TOoDESmMUTiGER DRacCHEONTOTER von ' Ve

Peter Dienm. NMit Dank FUR BEGEiSTERTE UnTersTUTzung vnp ipEenm
an RoBerT B. ALBRECHT, iAn RopEwaLD, ATDREAS G. SCHRANIM VIID
jEsco von Voss sowiE DiE BRIEFSPIELER DER INTARKGRAFSCHAFT WinbpHAG,

DiE VERGANNIGENEND GESCHEHIIiSSE

Im lingst vergangenen ‘Steinernen Zeitalter’ trieben mehrere Sippen
der Zwerge zahlreiche Stollen in die windumtosten Berge des heu-
tigen Windhag-Gebirges (altes Garethi: hag = Hecke, Zaun) und
bauten dort Erze und Gesteine ab. Doch vor etwa fiinfeinhalb Jahr-
tausenden mussten die Angroschim nach einer verlorenen Schlacht
gegen einen groBen Schwarm Westwinddrachen flichen. Als sie nach
dem Ende des kurz darauf ausbrechenden Elementarkrieges gegen
Pyrdacors Erzgeister (GA 151) wieder zurtickkehrten, war von den
reichen Lagerstitten nichts geblieben — die Westwinddrachen aber
lebten noch immer dort. Seitdem haben die Zwerge das Interesse am
Windhag verloren, der auch heute auBer Kreidekalk kaum noch et-
was zu bieten hat. Sie meiden die Region geradezu, und ihre alten
Sagen erzihlen, dass der Goldene Drache das Gebirge des Elements
Erz und Stein beraubt habe (SRD 115f.).

Nur selten stoBen die heutigen menschlichen Siedler des Windhag
auf Relikte jener Zeit. So wurde zum Beispiel im Friihling 1023 BF in
einem Steinbruch der Baronie Siidhag ein uralter zwergischer Rund-
schild gefunden. Er wurde als Geschenk an den Markgrafen gegeben
und bald darauf wieder
vergessen.
Westwinddrachen sind
seit Menschengeden-
ken kein ungewdhn-
licher Anblick in den
Windhagbergen. Die
Einheimischen haben
gelernt, sie in Frieden
zu lassen und Konflikte
zu meiden. Doch die-

ser Friede fand ein En-
de, als im Rondramond
1026 BF ein Riesen-
lindwurm das Gebirge
heimsuchte.

Der dreikopfige Dra-
che hilt seitdem den

Schattengrundpass be-

setzt, der als cinziger Weg die Hafenstadt Harben mit dem mit-
telreichischen Hinterland verbindet. Erst seit kurzer Zeit ldsst der
Lindwurm tiberhaupt wieder Reisende passieren — allerdings gegen
Zoll. Er hetzt und entfiithrt Einheimische und Durchreisende und
iiberfillt insbesondere die Steinbriiche des stidlichen Gebirges. Meh-
rere Drachenjagden scheiterten. Auch als die Menschen sich in ihrer
Verzweiflung an alte Sagen erinnerten und damit begannen, junge
Menschen in einer Lotterie auszulosen und dem Drachen zum Fraf3
vorzuwerfen, wurde es nicht spiirbar besser.

Den Aussagen von Uberlebenden zufolge sucht der Lindwurm etwas.
Manche hatten im Angesicht des Ungeheuers gar das Bild eines ge-
riisteten Kriegers vor Augen, bei dem es sich, wie man herausfinden
kann, stets um dieselbe Person handelte. Natiirlich vermochte nie-
mand die Verbindung zum kiirzlich gefundenen Schild herzustellen
— und so kam bislang auch niemand auf die Idee, dass der Wurm die-
sen suchen kénnte.

Die Menschen resignieren mittlerweile und unterwerfen sich den Lau-
nen des Wurms. Doch insgeheim hoffen sie auf jemanden, der sie von
der Tyrannei des Rie-
senlindwurms  befreit:
auf einen Drachents-
ter, auf einen echten
Helden.

Die bisherigen Ge-
schehnisse im Wind-
hag und die grausamen
Taten des Wurms kon-
nen, wenn gewiinscht,
in den Aventurischen
Boten 100 bis 107 nach-
gelesen werden; eine
Zusammenfassung die-
ser Ereignisse wird
auch zum Download
in der DSA-Sektion auf
www.fanpro.com zu
finden sein.

ABEONTEVERBAUVKASTEN

Bei Der Wurm vom Windhag handelt es sich nicht um ein einzelnes
klassisches, tiberwiegend linear aufgebautes Abenteuer. Wir prisentie-
ren Thnen vielmehr mehrere miteinander verkniipfte Szenarien, aus
denen Sie wie aus einem Baukasten auswihlen und einzelne Versatzstii-
cke dramaturgisch klug, ansonsten aber nach Gutdiinken zusammen-
fiigen konnen. Die einzelnen Kapitel stellen die nétigen Hintergriinde
vor und sind daher durchweg als Meisterinformationen anzuschen.
Das freie Ausgestalten der Verkniipfungspunkte und Intermezzos
zwischen den einzelnen Kapiteln riumt Ihnen und Ihrer Spielgruppe
somit einen grofen Handlungsspiclraum ein. Sie kénnen simtliche
Bausteine zusammen als kleine Kampagne spielen, einzelne Baustei-
ne separat herausgreifen und fiir verschiedene Heldengruppen aufbe-
reiten oder sie in eigene Abenteuer und Kampagnen integrieren.

Fiir den Fall, dass Sie die Szenen als Ganzes spielen wollen, zieht sich
ein roter Faden durch alle Bausteine, sodass es sich empfichlt, auch fiir
das Verwenden einzelner Szenen den gesamten Baukasten zu lesen.

Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht iiber den Inhalt der einzel-
nen Bausteine:

@ Drachenwacht: Uberquerung des Schattengrundpasses unter den
wachsamen Augen des Riesenlindwurms (Hintergrund inkl. Strafien-
und Ortsbeschreibungen, daher auch zur Verwendung in den tibrigen
Bausteinen)

® Drachensuche: die Suche nach dem zwergischen Schild (Rahmen-
handlung des Baukastens)

® Drachenopfer: Durchfiihrung der Lotterie eines Gebirgsdorfes mit
anschliefender Opferungszeremonie

® Drachenfeuer: Angriff des Riesenlindwurms auf einen Steinbruch
und ein Dorf

® Drachenhatz: cine tief ins Gebirge fithrende Jagd auf den Drachen
(als echte Hatz oder um ihm den gefundenen Schild zu iiberbrin-
gen)

@ Drachenblut: Kampf mit dem Riesenlindwurm in seinem Hort
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Solange Sie nur bestimmte Bausteine herausgreifen, sind sehr unter-
schiedliche Heldengruppierungen denkbar. Spielen Sie Der Wurm
vom Windhag hingegen in seiner Gesamtheit, empfehlen sich wage-
mutige, entschlossene und opferbereite Charaktere. In der Gruppe
sollten sich mehrere erfahrene Kimpfer und Zauberkundige, nach
Moglichkeit auch ein robuster Zwerg befinden, um am Ende beste-
hen zu kénnen. Ubrigens mag es zwar dem Ehrenkodex der Rondra-
Kirche entsprechen, sich auch mit einem Drachen nur im Zweikampf

DracHEnNwacHT

»Zwei Fuhrleute begegneten sich auf dem Schattengrundpass an der engs-
ten Stelle und konnten mit ihren Ochsenkarren nicht aneinander vorbei.
Da wurden beide ungeduldig, und keiner der beiden wollte zuriicksetzen.
Der eine rief: “Setze du zuriick, denn mein Wagen ist schwerer beladen.
Du wirst es einfacher haben als ich, und es wird schneller gehen!”

Doch der andere, geradezu zornig nun, rief zuriick: “Wenn du nicht so-
gleich deinen Karren hinfort bewegst, so werde ich das gleiche tun, was ich
bereits vor Jahresfrist einmal tun musstel”

Da bekam es der erste mit der Angst zu tun, denn der andere war grofier
und gewiss auch stirker als er selbst, und so wagte er nicht, ihn erneut zum
Ausweichen aufzufordern. Als sie aber eine Stelle gefunden hatten, an der
der erste seinen Wagen beiseite fahren und den zweiten passieren lassen
konnte, da packte thn doch die Neugier und er fragte den Vorbeiziehenden:
“Was war es denn, was du vor Jahresfrist getan hast?”

Schelmisch zwinkerte der andere ihm zu und antwortete knapp: “Ich habe
zuriickgesetzt.”«

—oft gehorte Windhager Anekdote

Der Schattengrundpass verbindet als einzige PassstraBe iiber die
Windhagberge den Kriegshafen Harben mit dem mittelreichischen
Hinterland. Daher wird er von Fuhrwerken und Reisenden stark fre-
quentiert, obwohl er nur schwer zu passieren ist.

Seit fast einem Jahr gilt der geheimnisumwitterte und diistere Pass
durch die Schatten der Berge als unbegehbar, da der Wurm die meis-
ten Reisegruppen und so gut wie jedes Fuhrwerk angegriffen und ge-
totet oder zerstort hat.

Nachdem die Gedankenbilder des Wurmes an die iiberlebenden Op-
fer die Runde gemacht haben, kamen findige Kaufleute auf die Idee,
dem Wurm Waffen, Ristungsteile und Schilde zu ‘opfern’, wenn sie
den Pass nutzen wollen. Und tatsichlich — das Ungeheuer nimmt die
Waffen und Ristungsteile (zumindest sind sie spiter verschwunden)
und ldsst die Reisenden passieren. Dennoch kommt es auch weiterhin
immer dann zu Angriffen, wenn eine Reisegruppe oder ein Wagen-
zug keinen Zoll entrichtet oder aber auch nach dessen Hinterlegung
noch immer offen Waffen und Riistungen trigt oder diese in grofer
Zahl transportiert. Weder militirischer Nachschub noch die Beglei-
tung durch kampfbereite Soldlinge sind damit sicher — sie bieten
im Gegenteil sogar weniger Schutz als vélliger Verzicht auf jegliches
Kriegswerkzeug. Unbewaffnete Reisende sind den anderen Gefahren
der Berge jedoch verstirkt ausgesetzt.

Das Szenario nimmt seinen Anfang in Widdernhall, das gemeinhin
als Start- bzw. Endpunkt des Schattengrundpasses gilt. Was Thre
Helden hierher gefiihrt hat und weswegen sie den Pass iiberqueren
wollen, bleibt Ihnen tiberlassen. Relativ unkompliziert wiire beispiels-
weise die Anwerbung in Kyndoch durch den Kautherrn Schollbecher.
Die Helden erhalten den Auftrag, dessen junge Tochter Megrim, die
wihrend der nichsten Jahre in Harben im Handelshause Unfreud
in die Lehre gehen soll, vor Wegelagerern und anderem Pack zu be-
schiitzen. Die Reisezeit ab Kyndoch liegt bei etwa 10 Tagen, der Lohn
daher bei etwa 5 bis 8 Dukaten pro Held. Dazu werden die Auslagen
erstattet und eine Abschlusszahlung von jeweils 25 Silbertalern zuge-
sichert. Falls sich ein Zwerg in der Gruppe befindet, ist auch denk-
bar, dass dieser eine Botschaft von der Schule des Drachenkampfes zu
Xorlosch an Gringulf Sohn des Gromosch, den zwergischen Baron von
Widdernhall, tiberbringen soll. AnschlieSend kénnte die Gruppe zum
Schutz eines Wagenzuges angeworben werden.

Eine Karte von Windhag finden Sie in der Kartentasche am Ende
des Buches.

zu messen. Dennoch gilt es weder als feige, sich ihm zu mehreren
entgegenzustellen, noch wiirde die Kirche ihren Geweihten daraus
Vorwiirfe machen — zumal gerade ein Riesenlindwurm nicht als Ein-
zelgegner betrachtet wird, sondern als dreifacher.
Handlungszeitraum der Kampagne sind die Herbstmonate des Jahres
1027 BF, etwa von Anfang Efferd bis Anfang Boron. Auf Wunsch kén-
nen Sie das Szenario aber auch in eine andere Zeit verlegen

UWIiDDERITHALL

Einwohner: um 350

Wappen: auf Silber ein griiner Sparren iiber einem roten Widder-
kopf, von vorn geschen

Herrschaft / Politik: Baron Gringulf Sohn des Gromosch von
Widderstein

Garnisonen: 8 Gardisten, scit Beginn der Drachenangriffe vorii-
bergehend auch ein Halbbanner Markgriflich Windhager Axt-
schwinger

Tempel: gemeinsamer Tempel von Peraine und Tsa
Besonderheiten: Baronssitz, Palisadenzaun, Fuhrhof mit eigener
Stellmacherei

Gasthofe | Schenken: Kneipe Areks Stube (Q6/P4), Herberge
Am Stein (Q4/P5/S9, dazu die Geweihtenstube* mit Q6), Fuhr-
hof Grubrech (etwa 30 Schlafplitze in zwei Holzschuppen mit
Q2/P2, dazu 2 Doppelzimmer im Haupthaus mit Q5/P6, ange-
messene Unterbringung fiir Zug- und Reittiere, erfahrene Stell-
macherei)

Herausragende Handwerker: Stellmacherei Grubrech

Stimmung im Ort: Trotz wieder fahrender Fuhrwerke herrscht
Anspannung, man flucht gegen den Drachen, blickt aber auch
furchtsam zu den Bergen.

Hinter der ersten groBen Hiigelkette nach dem GroBen Fluss liegt
in Sichtweite der Bergwilder die letzte gréfiere Ortschaft vor den
Windhagbergen. Den Namen Widdernhall leiten die Gelehrten von
der Halle des Widders ab, einem in den Bergen vermuteten, halbver-
gessenen Kultplatz eines widdergestaltigen Gottes. Gegriindet wurde
Widdernhall vor drei Jahrhunderten, als Harben der Haupthafen der
mittelreichischen Flotte wurde und der Pass damit an Bedeutung ge-
wann. Heute ist die Siedlung zu einem grofien Angerdorf** mit dop-
peltem Ring gewachsen und von einem Palisadenzaun umgeben. Auf
dem ovalen Anger inmitten des Hauptortes der gleichnamigen Baro-
nie sind neben einem kleinen Boronanger der Tempel, eine Schmiede
und die beiden Gasthduser errichtet. Des Weiteren findet sich hier ein
auf cinem viereckigen, mehrere Schritt hoch gemauertem Stumpf aus
Bruchstein gebautes Fachwerkhaus***, in dem der zwergische Baron
residiert und das als Widderstein bekannt ist. Der im Westen gelegene
Fuhrhof vermietet auch Fuhrwerke, -leute und Zugochsen und bie-
tet sich als Nachtlager fiir alle diese an. Die Dicher haben einen im
Windhag verbreiteten Anstrich von hellgelbem Ocker, so dass sie im
niedrigen Sonnenlicht golden leuchten.

Baron Gringulf (an die 120 Jahre, blondes Haar, giirtellanger Bart,
konservativ, verschlossen, sehr in den Traditionen verwurzelt) ist ein
Erzzwerg aus Xorlosch. Seinen Titel hat er bereits seit etwa einem
halben Jahrhundert inne. Seit jeher verfolgt er die Geschehnisse in
den Bergen aufmerksam.

* Eine Eigenheit der Markgrafschaft ist die relativ groBe Zahl wandernder und
in der Provinz umherreisender Geweihter. Da die vielen armen Dérfer meist
keinen festen Tempel unterhalten kénnen, haben viele Windhager Gasthiuser
oder kleine Schenken eine so genannte ‘Geweihtenstube’. Sie ist speziell fiir
reisende Diener der Zwélfe vorgeschen und meist komfortabler als das restli-
che Haus eingerichtet.

** Beschreibungen eines Angerdorfes konnen Sie der Publikation Tempel,
Tiirme und Tavernen 7f. entnehmen.

*** Hierfiir konnen Sie das ‘Feste Haus’ aus dem ArAr 41ff. verwenden.
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VOR DER_FaHRT

Vermutlich nichtigen die Helden in der Herberge Am Stein, wobei
Wirtin Dhana Buchner (Anfang 20, frauliche Rundungen, dunkel-
blond und immer frohlich) einem Geweihten der Gruppe die Ge-
weihtenstube zuweist (und zudem nicht abgeneigt ist, ihr eigenes Bett
mit einem gut ausschenden Helden zu teilen). Da Fremde in Wid-
dernhall fiir gewShnlich entweder den Pass tiberqueren wollen oder
ihn gerade tiberquert haben, verweist Dhana nach kurzer Nachfrage
ihrerseits gleich an die Fuhrfrau Hizza vom Fuhrhof. Diese wird am
morgigen Tag einen Wagenzug bis Harben fiihren.

Hittas Preis betrigt 35 Silbertaler insgesamt, auf die Heldengruppe
entfillt ein entsprechender Anteil, der bei der Abfahrt zu zahlen ist.
Die Fuhrfrau fordert die Gruppe auf, kurz vor Sonnenaufgang reise-
fertig am Fuhrhof zu sein. AuBerdem weist sie darauf hin, dass neben
den tiblichen Wegezéllen fiir einen Pass auch ein Zoll fir den Dra-
chen nétig ist. Fiir die GroBe der Heldengruppe rit sie nach abschit-
zendem Blick zu etwa einem halben Dutzend Einhandwaften oder
zwei bis drei Schilden und metallenen Riistungsteilen. Auf verwun-
derte oder entsetzte Blicke hin erklirt sie, dass alte, rostige Teile aus-
reichend sind und beim értlichen Schmied erworben werden kénnen.
(Berechnen Sie fiir den Schrott, den der Schmied verkauft, durchaus
etwa ein Viertel bis ein Drittel des Listenpreises neuer Erzeugnisse,
falls die Helden nicht ihre eigene Ausriistung opfern mochten.) Die
cigene Ausriistung, fihrt Hitta fort, miisse auch gut verhiillt (eventu-
ell auf einem Wagen) und unauffillig mitgenommen oder aber zu-
riickgelassen werden, da der Drache andernfalls angreifen werde.

WisSEnSWERTES viD GERUCHTE

Abends im Schankraum, durch Fragen an Einheimische und auch
withrend der Passiiberquerung von Mitreisenden kénnen die Helden
noch allerlei Erzdhlungen und Geriichte um den Drachen und die
Geschehnisse im Windhag aufschnappen. Entscheiden Sie selbst,
welche der allgemeineren Informationen des Abenteuers (siche auch
S. 68, wo einige Hinweise gesammelt sind) und aus dem Aventuri-
schen Boten Sie wo und wann weitergeben.

DiE REiSEGRUPPE

Falls sich die Gruppe verniinftigerweise einem der Wagenziige an-
schlieBt, die etwa zweimal pro Woche fahren, kénnen Sie auf die
folgende Zusammenstellung méglicher Fuhrwerke und anderer Rei-
sender zuriickgreifen:

® Hitta (Mitte 30, dunkelhaarig, nur etwas {iber 8 Spann grof3, aber
muskelbepackt und unerschiitterlich, redet und erklirt gerne) vom
Fuhrhof dient dem Wagenzug bis Harben als Fithrerin und kennt den
Pass und seine Gefahren bestens.

® Megrim Schollbecher (fast vierzehnjihrig, rothaarig, etwas ver-
wohnt, aber abenteuerlustig und in gespannter Erwartung ihres Zie-
les) ist die Tochter aus gutem Hause, zu deren Schutz die Helden
eventuell in Kyndoch angeworben wurden. Sie reitet ein Warunker
Pferd und wird — wenn nicht von den Helden — vom Séldner Axhold
begleitet (Mitte 50, achteinhalb Spann groB, grauhaarig, sehr erfah-
ren, stark und ausdauernd, gut ausschend).

® Greifax Windmeister (siche S. 81) hat sich mit Baron Gringulf we-
gen des Drachens beraten und ist nun auf der Heimreise, wobei er
sich etwas abseits hilt und auBerhalb der Ortschaften nichtigt. Er
wird im Szenario Drachensuche ebenfalls auftreten (s. S. 68).

® Wahnhilda Galapano (Anfang 20, schwarzhaarige Almadanerin,
knabenhaft, bedingungslos chrlich, spontan), eine aufstrebende Wa-
genlenkerin aus Punin, hat gewettet, dass sie den eigentlichen Schat-
tengrundpass von Bruchsee bis Triveth binnen eines Tages mit ihrer
Renntroika nehmen kann. Sie verldsst daher den Zug hinter Bruchsee
und treibt ihre Pferde an. Bei Ortskundigen lost ihr Vorhaben Kopf-
schiitteln aus, und man erwartet spiter (vergeblich) hinter jeder Bie-
gung und an jeder Schlucht, ihren zerschmetterten Wagen und ihren
Leichnam zu finden.

® Der Hirte Hal (um die 40, klein und schmichtig, ausdauernd
und wettergegerbt, graue Haare mit Halbglatze und Bart) ist mit ei-
nem Dutzend Klippziegen zur Aufstockung seiner dezimierten Her-
de nach Schattengrund unterwegs.

@ Etwa drei bis fiinf Fuhrwerke mit jeweils ein oder zwei Zugochsen
sowie Fuhrleuten, darunter zwei schwer mit Fissern voll Wein, Most
und Bier beladene Wagen aus Elenvina, fiir die Gasthiuser bis Har-
ben. Ein Wagen ist fir die Admiralitit bestimmt und hat neben ei-
nem Postsack allerlei Versorgungsgiiter fiir die Flotte bei sich, vor
allem Metallwaren. Die anderen Fuhrwerke transportieren Sicke mit
Gemiise, Flachs sowie Herbst- und Feldfriichten aus den 6stlichen
Windhager Baronien.

@ Mchrere weitere Wanderer begleiten den Wagenzug: ein vom Hei-
maturlaub zuriickkommender Matrose oder Soldat, eine Wanderar-
beiterin, ein Einheimischer auf Besuch bei der Verwandtschaft, ein
Wanderpriester, eine Abenteurerin usw.

I. REisETaG: BERGATI

Die Fiihrerin Hitta streicht noch im Dunkeln vor Tagesanbruch ihren
Lohn ein, tiberpriift den Zustand der mitfahrenden Wagen, begutach-
tet den fiir den Drachen vorgeschenen Zoll und achtet darauf, dass
alle Waffen ab DolchgroBe ebenso verborgen sind wie Schilde und
metallene Ristungen. Mit der Morgendimmerung beginnt der Wa-
genzug durch das westliche Tor mit der Uberquerung des Schatten-
grundpasses.

Das Reiseziel des ersten Tages ist der Weiler Bruchsee. Die Stralie
von miBiger Qualitit fithrt iiber die gesamte Strecke von 20 Meilen
iiberwiegend bergauf. Die Windhager Mischwilder werden mit fort-
schreitender Wegbewiiltigung immer dichter und riicken niher an die
Strafe heran, wobei der Anteil der Nadelbiume zunimmt. Die Schat-
ten der Biume machen dem Pass bald alle Ehre, da nur noch diisteres
Tageslicht durch die Baumkronen dringt.

ZOLL Al DEN DracHEN

Ein wenig nach der Mittagszeit und der Hilfte der Wegstrecke ldsst
Hitta auf eciner groBen Lichtung cine Rast cinlegen. Inmitten der
Lichtung erhebt sich ein doppelt mannshoher Menhir aus Granit.
Unweit des Felsens breitet Hitta eine groie Decke aus, auf die sie den
an den Drachen zu entrichtenden Zoll aufschichtet: Haufen aus zer-
beulten Ristungsteilen, zu Pyramiden gestellte, verbogene und rosti-
ge Waffen sowie zerfetzte und gesplitterte Schilde. Der Hirte Hal, der
nur ein altes Messer entbehren kann, bindet traurig noch ein Zick-
lein fest, dessen Meckern die Weiterreisenden noch ein wenig be-
gleitet und sie stindig an den Wurm denken lisst. Der einzige, der
nichts zum Zoll beitrigt, ist der Geode Greifax, was zu Unmut und
Angst der anderen Reisenden fiihrt. Hier kénnen die Helden vermit-
teln. Greifax allerdings beharrt auf seinem Standpunkt, dem Drachen
nichts zu iiberlassen. Dieser werde den Wagenzug schon unbehelligt
lassen.

Die ausgebreitete Decke unter den Gaben entspringt dem Aberglau-
ben vieler Windhager, dass die Berge sich das Element Erz wieder
cinverleiben, wenn es auf dem Boden liegt. Die Decke dient also dem
‘Schutz’ der Gegenstinde. Dieser Brauch lisst besonders abergldubi-
sche Menschen sogar die Hufeisen von Pferden mit Tiichern umwi-
ckeln, wenn diese nicht geritten werden.

Ein bis zwei Stunden nach dem Verlassen der Lichtung gleitet ein ge-
waltiger Schatten tiber den Wagenzug hinweg und verdunkelt das we-
nige Sonnenlicht, das durch die Baumkronen dringt. Das Rauschen
michtiger Schwingen lisst die Reisenden angstvoll nach oben sehen,
wo Helden mit guten Augen durch die Locher der Baumkronen hin-
durch fiir einen Moment die Silhouette cines riesigen gefliigelten We-
sens erkennen: Der Riesenlindwurm holt sich seinen Zoll.

N OGLiCHE BEGEGNUNGEN vniD ZWiSCHENFALLE

® Ein Baumdrache versucht, Glitzertand zu erbeuten oder wirmt sich
auf dem Meiler einer zu Tode erschrockenen Kéhlerin, wird sich aber
auf keinen Schlagabtausch mit einer Ubermacht einlassen.

® Im Windhag gibt es mehrere Striflingslager zum Schlagen von
Holz oder Abbau von Kreidekalk. Immer wieder entkommen Verur-
teilte und schliefen sich zu Banden von Wegelagerern zusammen.
In den Bergen leben zudem noch Vogelfreie, ein paar wilde Goblin-
stimme sowie der Stamm der Ramuchai-Orks, die noch Reste echter
orkischer Lebensweise pflegen. Sie alle bilden auch gemischte Riu-
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berbanden und wurden vom Drachen zunehmend in die Niederun-
gen verdringt, so dass ihre Prisenz noch stirker auffillt als friher.
Falls Sie Spielwerte benétigen, kénnen Sie sich an den Angaben in
AH 143f. orientieren.

® Eine Gruppe von Arbeitern aus Widdernhall bessert ein stark in
Mitleidenschaft gezogenes Stiick StraBe aus, entfernt einen quer tiber
die StraBe gefallenen Baum oder zieht ein kaputtes Fuhrwerk auf die
Seite.

® Dariiber hinaus sind — neben Wildtieren wie Waldwélfen und Wild-
schweinen, die aber cher zufillig den Weg des Wagenzugs kreuzen —
natiirlich auch die klassischen Zwischenfille méglich: Entgegenkom-
mende Reisende oder Fuhrwerke, ein lahmender Zugochse, eine ver-
rutschte Ladung, vielleicht sogar ein Achsbruch oder andere Unfille
(ldsst sich der Wagen nicht einfach reparieren, muss er zuritickbleiben,
bis Hilfe aus Widdernhall oder Bruchsee geholt ist) kénnen fiir Un-
terbrechungen sorgen.

BRUCHSEE

Wenn der Reisetag ohne gréfere Zwischenfille verlduft, dann er-
reicht der Wagenzug am Abend den kleinen Weiler Bruchsee. Sechs
Holzhiitten und drei Steinhduser stechen am Fuf3 einer mehrere Dut-
zend Schritt hohen Klippe an einem gut 100 Schritt durchmessen-
den See mit eiskaltem Wasser. Noch immer zeugen einzelne verkohlte
und zersplitterte Holzbalken und die niedergebrannten Mauern eines
Hauses vom Angrift des Wurms vor iber einem Jahr, bei dem viele der
Bewohner umkamen. Heute leben hier wieder knapp 30 Menschen,
hiufig verwitwet oder heranwachsende Waisen, und bauen verbittert
Kreide ab.

Eine ecingezdunte Weide fiir die Tiere, eine einfache Schmiede und
die Herberge Schattentor (Q3/P4/Schlafsaal mit etwa 15 Strohlagern,
dazu die Geweihtenstube mit Q5) sind die einzigen Besonderheiten.
Der Wirt Karon (Mitte 40, dirr, reserviert und nicht ibermiBig zu-
verlidssig) vermeldet keine besonderen Neuigkeiten vom Pass. Er wirft
hiufig einen Blick zum Himmel und duckt sich dngstlich, wenn etwa
eine Wolke die Sonne verdeckt. Ihm fehlt die halbe linke Hand, die
aussicht, als wire sie nach dem Zeigefinger abgerissen worden. Er ist
einer der Uberlebenden des damaligen Drachenangriffs.

2. Reisetac: im ScHattENGRUTD

Der eigentliche Schattengrundpass von Bruchsee bis Schattengrund
ist zwar nur etwa 12 Meilen lang, doch mit Abstand der schwierigste
Teil der Gesamtstrecke. Der Wagenzug folgt mit den ersten Sonnen-
strahlen einem von Wagenridern gefurchten Pfad am Fuf3 der hohen
Klippe. Langsam ansteigend wird der Untergrund des Pfades immer
felsiger, bis er plotzlich scharf nach Westen abknickt und in eine
Klamm fiithrt. Diese ist so eng, dass keine zwei Wagen nebencinan-
der passieren kénnen, und wird von einem herabgelassenen stabilen
Schlagbaum versperrt. Ein kleines, aus Bruchstein errichtetes Zoll-
hiuschen schmiegt sich an die Felswand.

Zollnerin Desiderya (9,5 Spann, braune Haare, behibig und kriftig
gebaut, miirrisch, knurrige Sprache) erhebt einen Wegezoll in Hohe
von einem Kreuzer pro Bein und einem Heller pro Rad (ein Zoll, der
im Verlaufe der Strecke von Widdernhall bis Harben noch ein weite-
res Mal fillig wird). Hitta, Greifax und Hal mit scinen Ziegen sowie
offensichtliche Geweihte sind von den Forderungen ausgenommen.
Wihrend der Schlagbaum mit einer Winde gehoben wird, priift Hitta
noch einmal, ob alle Metallriistungen, Schilde und Waffen, die groBer
als ein Schwerer Dolch sind, ausreichend verborgen sind. Dann geht
es auf den Pass.

Der schmale Felspfad, stellenweise kaum breit genug fiir ein groBeres
Gespann, fiithrt nur wenige 100 Schritt aufwirts und fillt dann ab.
Immer tiefer windet er sich zwischen den Bergen hinab und wird da-
bei mehr und mehr seinem Namen Schaztengrund gerecht: Fast den
ganzen Tag, mit Ausnahme der Mittagsstunden, wenn die Sonne am
héchsten steht, liegt der Pass in ddimmrigem Zwielicht, so dass Hitta
zeitweise Fackeln entziinden ldsst. Vorsichtig und langsam miissen
Menschen wie Tiere ihre Schritte setzen, wenn sie nicht in eine Sen-
ke oder tiber einen Stein stolpern wollen. Gebrochene Beine der Zug-
tiere oder gebrochene Wagenachsen sind hier keine Seltenheit. Meist

sind die zerkliifteten Schluchten so schmal, dass entgegenkommen-
de Fahrzeuge nicht passieren kénnen. Ein Wagen muss zuriicksetzen,
bis eine natiirliche oder mit Muskelkraft herausgehauene Stelle ge-
funden ist, die ausreichend Platz bietet. Es gibt nur wenige

Flichen, die einem Wagenzug Platz zum Lagern bieten.

Die Pass-
straf3e in der
Nacht zu be-
nutzen, ist ein
lebensgefihrliches
Unterfangen.

Immer wieder sind Hoh-
len, Kavernen und Klammen
zu erkennen, die vom Pass in

den Kreidekalk und die Bergwelt
fithren. Niemand kennt alle diese Wege —
sie fihren zu klaren Bergseen, verwitterten
Steinringen aus Feuerstein und Granit, durch
neblige Schluchten und in wundersame Tropt-
steinhshlen. Gelegentlich windet sich ein Bachlauf zwi-
schen den Felsen hinaus tiber die StraBe und verschwindet
auf der anderen Scite wieder zwischen Felsen oder aber als Wasser-
fall einen dunklen Abgrund hinab. Uber etwa eine Meile hinweg tost
cin reiBender Wildbach inmitten der Strafe entlang und erschwert
das Befahren zusitzlich. Von nah und fern ist hin und wieder eine
Gerdélllawine oder ein Steinschlag zu vernechmen. Mehrmals im Jahr
kommt es vor, dass ein Steinschlag den Pass blockiert, so dass Arbei-
ter aus Schattengrund, Bruchsee und Widdernhall angefordert wer-
den miissen, den Weg wieder frei zu rdumen. Bis dies geschehen ist,
kann es geschehen, dass die Tiere, die in dieser Zeit hier keine Nah-
rung finden, zu sehr geschwicht sind, um die Fuhrwerke weiter zu
zichen.
Am Nachmittag steigt der Felsenweg wieder an, die Berge zichen sich
schlieBlich zur Seite zuriick und Wiilder treten an ihre Stelle. Am
Abend ist das Tal — eigentlich der héchste Punkt des Passes — von
Schattengrund erreicht.

Der WurRm vom WinbpHAG

Mit einem Mal werden die Tiere des Wagenzuges unruhig, und nach
der nichsten Biegung zeigt sich der Grund. Auf einem niedrigen Fels-
vorsprung, der sich tiber einen breiteren Kessel erhebt, sonnt sich der
Tyrann der Windhagberge: Sein gewaltiger, von vier kriftigen Beinen
gehaltener Leib ist bedeckt von dunkelgriinen Schuppen, stumpfvom
Alter, hellere Streifen wirken wie alte Narben. Die narbigen, 16ch-
rigen Schwingen sind angelegt. Der rechte der drei Képfe liegt mit
geschlossenen Augen auf den Pranken, der mittlere streckt sich mit
cbenfalls geschlossenen Augen in den Himmel. Die rot glithenden
Augen des linken Hauptes jedoch haben den Wagenzug fest im Blick.
Sie fixieren fiir lingere Zeit vor allem den Geoden Greifax.

Schildern Sie, wie sich eine Stimme in den Képfen der Helden gera-
dezu ‘manifestiert’:

“Wo, Menschlein, habt ihr, was wir suchen?”
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Begleitet werden die “Worte” vom Bild eines mit SpieB, Schild, Helm
und Kette geriisteten Kdmpfers von gedrungener Statur.

Hitta, im Gesicht so bleich wie die Kreide der Berge, ermahnt die
Reisenden mit geddmpfter Stimme, Ruhe zu bewahren und langsam
weiterzugehen. Keinesfalls solle man den Wurm stéren oder gar pro-
vozieren — schlieBlich habe man den Zoll entrichtet. In der Tat be-
obachtet der Riesenlindwurm nur. Sollten die Helden irgendeine
Dummbheit begehen wollen, wird die Reisegruppe geschlossen versu-
chen, sie davon abzubringen.

Hier bieten sich verdecktes Wiirfeln und die Frage nach den Magiere-
sistenz- und Selbstbeherrschungs-Werten der Helden an, um die Spieler
unsicher zu machen. Die Frage “An was denkst du gerade?” nebst dem
Hinweis, dass der Drache dem Helden gerade in die Augen blicke,
kann die Szene nicht nur angenehm verdistern, sondern die Spieler
auch daran erinnern, dass mitgefiihrtes Ristzeug gefihrlich werden
kann. Die Tiere sind allesamt unruhig. Manche drohen durchzuge-
hen, und einer der Fuhrleute steht kurz vor der Ohnmacht, als der
Wurm mit dem Schwanz peitscht oder eine Pranke auf den Boden
donnert.

Vermitteln Sie Thren Spielern das Gefiihl, dass die Situation kurz vor
dem Uberkochen steht und der Wagenzug gerade noch einmal davon-
gekommen ist. Hal pflockt nach Passieren des Drachen eine seiner
Ziegen an, deren Gemeckere kurze Zeit nach dem Verlassen des Kes-
sels abrupt aufthért.

MOGLICHE BEGEGNUNGEN VNID ZWiSCHENFALLE

® Noch am frithen Vormittag kennzeichnet eine gemeiBelte Inschrift
direkt auf der Felswand die Grenze zwischen den Baronien Widdern-
hall und Schattengrund.

@ Mit der starken Prisenz des Riesenlindwurms gibt es derzeit keine
Uberfille durch Wegelagerer. Andere Kreaturen lassen sich von dem
Drachen jedoch nicht abhalten: In den besonders diisteren Kliiften
ibertagen Fledermduse. Gruftasseln, ein Berglowe oder ein Pirchen
Héhlenpanther sind auf der Jagd. Adler und Falken wachen iber ihre
Horste. Moglicherweise begegnet der Wagenzug auch einem Tazzel-
wurm (siche auch im Abenteuer Ein Untier zu jagen). Wenn Sie
die Reise noch abenteuerlicher gestalten wollen, kénnte ein Schwarm
Harpyien eine vom Wahnsinn geprigte Unterhaltung beginnen und
schlieBlich einen der Reisenden entfiihren. (Werte fiir all diese Krea-
turen finden Sie im Bestiarium Aventuricum bzw. in der Zoo-Botani-
ca Aventurica.) Flechten Sie beim Gesprichsthema Drache die Worte
“sucht den Versunkenen” ein: eine Anspielung auf den Schild, den
der Drache sucht, und eine Anmerkung, die Greifax griibeln ldsst.

® Ein Steinschlag hat den Pfad verschiittet, der wieder frei gerdumt
werden muss.

@ Der Wagenzug wird von einem Botenreiter eingeholt, der eine drin-
gende Nachricht fiir die Admiralitit in Harben bei sich hat und tber-
holen will. Wenn Sie méchten, kénnen Sie die Gruppe spiter auf die
Leiche des Reiters stoBen lassen. Die versiegelte Pergamenthiilse ist
jedoch unversehrt — es stinde Helden gut zu Gesicht, wenn sie sich
um die Zustellung kiimmern wiirden (und bietet vielleicht den Ein-
stieg in ein Folgeabenteuer).

® Dic Gruppe begegnet der Boron-Geweihten Udha Kalkner (nur 8
Spann grof3, Mitte 20, kahlképfig, neugierige Augen, charismatisch,
schweigsam, aber ausdrucksstark in ihren Bewegungen), die es sich
zur Aufgabe gemacht hat, den Toten des Schattengrundpasses den
Grabsegen zu erteilen und iiber ihren Seelenfrieden zu wachen. Der
Drache lisst sie erstaunlicherweise in Frieden. Die Geweihte kann
mit leiser Stimme und knappen Worten Auskiinfte erteilen, aber auch
hilfreich zur Seite stehen.

ScHatTTEnNGRUND

Etwa 270 Menschen leben im Hauptort der gleichnamigen Baronie,
am Rand eines dicht von Nadelbdumen bewaldeten Tals inmitten der
Berge. Sie sind wihrend der harten Wintermonate nicht selten von
der AuBenwelt abgeschnitten. Weideflichen vor allem fiir Ziegen und
Schate umgeben das Dorf; auf einer Klippe tiber dem Dorf erhebt sich
mit angebauter Rondra-Kapelle die winzige Burg Silbergreif, auf der
Baron Jarek Sturmfels (einst Vogt von Ayla von Schattengrund, des
heutigen Schwerts der Schwerter) das traviagefillige Gastrecht hoch

hilt. Geweihte oder Reisende von Stand kann er in beengten Ver-
hiltnissen unterbringen. Anderen Reisenden steht das Rasthaus Zum
Schlafenden Konig (Q4/P6/S19, dazu die Geweihtenstube mit Q6) of-
fen. Es ist benannt nach einer alten Legende und wird vom alten
Thorwaler Séldner Helgir Greason (vernarbter Hiine, polternd und
rau, aber herzlich und mitteilsam) gefithrt. Nahe der Burg kampiert
seit Beginn der Drachenangrifte ein Halbbanner Markgriflich Wind-
hager Axtschwinger. Gut die Hilfte der einst 25 Soldaten ist bereits
desertiert, die Moral der tibrigen am Boden.

3. Reisetac: BERGAB

Auch der dritte Tag beginnt frith am Morgen; fast 25 anstrengende
Meilen sind bis zum Tagesziel Triveth zuriickzulegen. Der Anfang der
Strecke gestaltet sich noch relativ angenchm, bis die Stralie, die sich
in einem vergleichsweise guten Zustand befindet, wieder zwischen
den Bergen hindurchfiihrt. An einer Engstelle steht ein Zéllnerhdus-
chen nebst Schlagbaum. Zéllner Gerrik Roder (Mitte 50, grauhaarig,
stimmig, peinlich genau, kommentiert sachkundig, aber eher pessi-
mistisch den Zustand der Wagen und andere Kleinigkeiten) streicht
von allen (auBer Geweihten) Wegezoll ein, che er passieren lisst.
Der Westpass hat nicht die beengende Diisterkeit des Schattengrun-
des, windet sich aber fast ausschlieBlich auf der ungeschiitzten Wet-
terseite in Serpentinen entlang der Bergflanken steil nach unten. Von
Westen bldst den GroBteil des Jahres hindurch der gemiBigte, aber
stete Beleman, der immer Wolken mit sich fiihrt, die an den Bergen
abregnen. Nur im Spitherbst wird es fiir kurze Zeit, Belemans Atem-
pause genannt, trockener und windstill, um im Winter den Rondri-
kan an der Kiiste austoben zu lassen. Der Westwind prigt Vegetation
und Erosion; Steinschlige, Gerélllawinen und Ausschwemmungen
der reiBenden Sturzbiche nach schweren Regenfillen verursachen
immer wieder Zerstérungen an der Strale.

Nach Mittag verlidsst der Wagenzug die Berge, die StraBe fithrt durch
cbenes, nur selten von flachen Hiigeln durchbrochenes Grasland und
passiert immer wieder einen Weiler mit umgebenden Feldern. Die
groBen Miithen des Schattengrundpasses sind vorbei, abends ist das
Fischerstidtchen Triveth erreicht.

IMOGLICHE BEGEGNUNIGEN VNID ZWiSCHENFALLE

® Am Wegesrand der Serpentinen sicht man hin und wieder die Reste
jener Karren stehen, die schon die erste (bzw. letzte) Priifung der Ber-
ge nicht bestanden haben und hier zusammengebrochen sind: nach
cinem Rad- oder Achsbruch, wegen cinem unfihigen Wagenlenker
oder einfach zu schwachen Zugtieren. Da Strafic und Wegrand zu-
meist breit genug sind, werden die Wracks einfach stehen gelassen
und von anderen Reisenden als Ersatzteillager ausgeschlachtet. Bei ei-
nem verheerenden Rondrikan kann es indes gefihrlich werden, wenn
der Sturm die Wagen von den Klippen schiebt und sie 100 Schritt tie-
fer auf einem tiefer gelegenen Straienabschnitt zerschmettern.

® Ein Trupp Arbeiter aus Schattengrund bzw. Triveth arbeitet fast
tiglich, um Schiden an der Stralie auszubessern. Die Gruppe aus Tri-
veth macht dabei den Eindruck, als wiirde sie eher nachlissig mit den
Instandhaltungsarbeiten sein.

® Auf der StraBe, die iiber weite Teile der Provinz Windhag an der
Kiiste entlang fiihrt, patrouillieren kleinere Gruppen des Markgrifli-
chen Regiments Seedixte, um Kistenpiraten, Gesindel aus den Bergen
und andere Gefahren fiir Harben auf Distanz zu halten.

Trivetn

An einem der wenigen Sandstrinde der Region liegt das etwas {iber
ein halbes Tausend Menschen beherbergende Stidtchen. Triveth lebt
vom Fischfang, nur wenige Bauern bewirtschaften das Hinterland.
An zwei langen, ins Meer hinausreichenden Kais ankern zahlreiche
Fischkutter. Hier liegen auch hiufig Kriegsschiffe der Harbener Flot-
te. Hafenkommandant und Herr der Stadt ist Kéihnbrecht von Grétz,
ein alter Junker aus noch dlterem Hause.

In Triveth bieten mehrere Handwerker ihre Dienste an, darunter ein
auch in der Stellmacherei erfahrener Schmied. Jeweils zwei Kneipen
und Herbergen sorgen fiir leibliches Wohl und Ubernachtung. Hitta
empfichlt den Helden das Gasthaus Rad & Speiche (Q5/P6/S12, dazu
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die Geweihtenstube mit Q7). Wirt Horgan (iiber 60, mittelgroB, weil3-
haarig, Holzbein, gewaltiger Bauch, keuchendes Lachen) war einst
Bootsmann auf einer Bireme und kommt mit Abenteurern und Vaga-
bunden gut zurecht.

4./5. Reisetac: Die KrirPEnstraf3E

Am Morgen des 4. Tages miissen sich die Helden entscheiden, ob sie
die letzten etwas tiber 30 Meilen bis Harben gemeinsam mit dem Wa-
genzug zurlicklegen (was die Reise bis gegen Mittag des 5. Tages ver-
lingert) oder als Reiter oder gute Wanderer bis zum Abend am Ziel
sein méchten. Ab jetzt hilt es Hitta nicht mehr fiir nétig, Waffen und
Riistzeug verborgen zu halten.

Unmittelbar hinter Triveth steigt die Stralie an und verlduft tiber et-
wa zwei Drittel der Strecke an der felsigen Kiiste, an der die Vorberge
des Windhag unmittelbar aus dem Meer emporsteigen. Stellenweise
ragen die senkrechten, kalkweilien Klippen, auf denen die Strafie ent-
lang fithrt, bis zu 200 Schritt tiber den Meeresspiegel empor. Mancher-
orts erstrecken sich weitldufige felsige Abhiinge mit bis zu hausgrofien
Kalkbrocken weit hinaus ins Meer, liegen bei Ebbe auf dem Trocke-
nen. Der Beleman ist an der Kiiste iiberaus frisch, trigt salzige Was-
sertropfen vom Meer her und durchnisst die Reisenden recht schnell.
SchlieBlich zichen sich die Klippen wieder zuriick und die StraBie
sinkt langsam wieder auf Meereshéhe ab. Noch ein gutes Stiick ober-
halb des Wasser liegt auch das Dorf Felshéhe mit seinen knapp 100
Bewohnern, das sich fiir die letzte Ubernachtung vor Harben anbie-
tet. Das Gasthaus Beleman (Q3/P5/S13, dazu die Geweihtenstube mit
Q4) ist direkt in das Kalkgestein der Berge geschlagen. Es wird von
der verkriippelten Wirtin Linai gefithrt (an die 40, ctwa 8 Spann grof3,
Buckel, kann den rechten Arm kaum gebrauchen, ehrlich, aber nicht
allzu sorgfiltig).

Nach Felshohe verlduft die Strafe durch hiigeliges Gelidnde, meist cin
wenig abseits des Felsenstrandes, der sich nur gelegentlich mit Sand-
strand abwechselt. Erst kurz vor Harben wird das Gelidnde wieder
schwieriger, die StraBe sinkt ab und verlduft innerhalb eines breiten,
von Menschenhand ausgehobenen Grabens. Zweimal erheben sich
beiderseits des Weges hohe Festungswiille tiber eine Linge von jeweils
ctwa 100 Schritt, die aufgrund des felsigen Gelidndes nicht umgangen
werden kénnen und Teil der Verteidigungsanlagen Harbens sind. Ob-
wohl der Wagenzug von den Soldaten der Festungen beobachtet wird,
hilt niemand ihn auf. Die Gardisten der vorgelagerten Torburg der
Harbener Stadtmauer hingegen durchsuchen Fuhrwerke und befra-
gen Reisende, ehe sie einen Torzoll von einem Heller (Wanderarbei-
ter, Bauern) bis einem Silbertaler (bewaffnete Séldlinge) pro Person
einbehalten und die Gruppe in die Stadt einlassen.

M OGLICHE BEGEGNIVNIGEN UNID ZWiSCHENFALLE

® Auf der Strafie zwischen Felshohe und Harben sind vermehrt Pa-
trouillen der Befestigungsanlagen unterwegs und sorgen fiir eine ge-
wisse Sicherheit.

® In den hohen Klippen stidlich von Triveth horsten zahlreiche Wesz-
winddrachen. Es ist ein beeindruckendes Schauspiel, wenn sich ein
Schwarm von mehreren dieser Kiistenbewohner ins Wasser stiirzt, um
tauchend cinen Fischschwarm zu verfolgen, oder wenn ein Exemp-
lar mit einem schrittlangen Thunfisch im Maul wieder auftaucht und
sich von der Wasseroberfliche aus schwerfillig wieder in die Liifte er-
hebt, um seine Beute auf einer Klippe zu verschlingen. Fiir gewshn-
lich kommt es zu keinen Feindseligkeiten zwischen Westwinddrachen
und Menschen, solange letztere nicht provozieren. Wenn aber einer
der Drachen, von der Neugier geleitet, plotzlich von unterhalb der
Klippe aufsteigt und am Rand der Strafe auftaucht, gehen Tiere
durch und Menschen sinkt das Herz in die Hose ...

ReicHssTaDT HARBED

Einwohner: um 1.800
Wappen: zwei silberne Schiffe tiber einem dritten, vor blauem
Grund, dariiber eine Mauerkrone

Herrschaft/Politik: Markgrat und Admiral im Westmeer Radulf
Eran Galahan vom Windhag, Kapitinin-Burggrifin Reichsritt-
frau Gernlinde von Streitzig, Reichsvogt Bosper von Mersingen
m. H., Meister der Brandung Connar von Quintian-Quandt, der
jeweilige Stadtkommandant (Oberst der Truppen) und der Ha-
fenkommandant (ein Vize-Admiral der Flotte)

Garnisonen: 1 Banner Koéniglich Albernische Elitegardisten, 1
Banner Markgrifliche Windhager Axtschwinger, 20 Stadtgardis-
ten, 3 Banner Markgrifliches Regiment Seeixte in den duBeren
Befestigungsanlagen, um die 900 Matrosen und Seekrieger
Tempel: Efferd, Praios, Rondra

Besonderheiten: ~Markgrafenstadt, wichtiger Efferd-Tempel,
Kriegshafen

Gasthdfe/Schenken: Hotel Zur Admiralitir (Q8/P9/S14), Gasthaus
Mastkorb (Q5/P5/S12), Fischerschenke Tiefer Anker (Q3/P2), Sol-
datenkneipe Delphin (Q3/P3), Fuhrhof Grubrech (etwa 40 Schlat-
plitze in drei Holzschuppen mit Q3/P2, dazu 1 Viererzimmer
im Haupthaus mit Q5/P5, angemessene Unterbringung fiir Zug-
und Reittiere, erfahrene Stellmacherei), mehrere weitere Knei-
pen und Herbergen, je eine Garkiiche im Fischer- und Kriegsha-
fen

Herausragende Handwerker: Schiftszimmertrau Trondhilde Az-
zenbrat, von der es heilt, sie konne selbst ein Fischernetz abdich-
ten.

Stimmung im Ort: Hinter Fremden werden leicht Spione ver-
mutet, erst recht nach den jiingsten Auseinandersetzungen auf-
grund ausbleibender Soldzahlungen (siche AB 106). Der Drache
gilt seit der Freigabe des Schattengrundpasses nur noch als klei-
neres Problem. Deutlich hiufiger hért man die Unzufriedenheit
gegentiber dem Kaiserhaus, das “die Flotte marode werden ldsst
und alle Goldsickel fiir andere Vorhaben auBerhalb des Wind-
hag autbringt”.

Als im Jahre 702 BF eine gewaltige Flutwelle fast ganz Havena ver-
nichtete, ging auch ein GroBteil der Westflotte des Mittelreiches ver-
loren. Die Wahl fiir den neuen Standort der Flotte fiel auf die Stadt
Harben am Westhang der Windhagberge. Schon damals Hauptstadt
der Grafschaft Windhag (mit anderen Grenzen), stieg ihre Bedeu-
tung in den nichsten Jahren. Und als das Liebliche Feld 752 BF seine
Unabhingigkeit errang und der Flotte weitere Hifen verloren gingen,
wurde in Harben die neue Westflotte des Reiches konzentriert. Auf-
grund der steigenden Kosten des immer gréBer werdenden Kriegs-
hafens wurde 1002 BF die Markgrafschaft Windhag mit Harben als
Hauptstadt geschaffen.

Harben ist terrassenférmig in die Berge hineingebaut und auf dem
Landweg nur tber die schwer befestigten Pésse im Norden und Sii-
den zu erreichen, womit die Stadt als uneinnehmbar gilt. Die meisten
Bewohner leben von der Fischerei, die fiir die Versorgung der Stadt
notwendig ist, und von der Versorgung der Flotte. Die Unterstadt im
nordlichen Harben wird vom Fischereihafen dominiert. Hier befindet
sich auch der Efferd-Tempel, in dem der Meister der Brandung fiir das
Meer der Sieben Winde* residiert.

Das Gebidude reicht auf steinernen Siulen bis ins Wasser hinaus. Vor
rund 80 Jahren wurde am Fluss Bleiche (so benannt wegen des durch
geloste Kreide milchig-triitben Wassers) der schwer befestigte neue
Kriegshafen errichtet, nachdem es im nérdlich liegenden Fischereiha-
fen zu eng fir die steigende Zahl von Kriegsschiften wurde. Fast im-
mer liegen mehrere Triremen, Biremen und andere Kriegsschiffe an
den Kais, das Flaggschift der Flotte ist die Viermast-Karracke Prinzes-
sin. Noch heute gilt der auf dem ReiBbrett geplante Bezirk mit seinen
im Monumentalstil gehaltenen Kasernen, Arsenalen, Leuchttirmen
und Geschiitzbastionen als Meisterwerk aventurischer Architektur.
Mittelpunkt des Viertels sind der Rondra-Tempel und die Admiralitit.

* ‘Meister der Brandung’ bzw. ‘Meister des Flusses’ sind die héchsten Efferd-
Geweihten nach dem Hiiter des Zirkels. Sie stehen jeweils einer der sieben
Regionen vor, in die sie Aventurien aufgeteilt haben. Die Region des Meers des
Sieben Winde deckt den gréBten Teil der aventurischen Westkiiste ab, abgese-
hen von Thorwal, das zur Region Ifirns Ozean gezihlt wird.
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Das Zentrum der Oberstadt bilden der Tempel des Praios, das Stadt-
haus und der ehemalige Grafenpalast, in dem heute der Markgraf re-
sidiert.

Zutiefst von Militir und Flotte geprigt, ist Harben eine vergleichs-
weise ruhige, sichere Stadt. Allerdings hat der Stadtkommandant das
Recht, bei jeder noch so vagen ‘gefihrlichen Situation’ strenge Zu-
gangskontrollen, Ausgangssperren etc. zu verhingen, was Nachfor-
schungen fiir Fremde mithsam gestalten kann. Gerade in letzter Zeit,
angesichts des Drachen sowie einer zunehmenden Piraterie vor der
Kiiste und Meutereien der Flotte (siche AB 105 und 106), wird hirter
durchgegriffen.

Mysteriése und andere markante Orte Harbens sind unter anderem
eine 2 Meilen vor der Stadt liegende Klippe im Meer, an der sich
im Frihling angeblich Seeschlangen paaren, und ein mannshoher
Grenzstein auf den Felsen, auf dem in altem Bosparano der stidlichs-
te Punkt eines halb vergessenen Reiches Windehag aus den Dunklen
Zeiten gekennzeichnet ist. Heute bezeichnet der Stein den westlichs-

DRACHENISUCHE

»Wo, Menschlein, habt ihr, was wir suchen?«
—der Wurm vom Windhag zu seinen Opfern

Schon seit den ersten Angriffen des Wurms berichten Uberlebende,
dass sie die Stimme des Drachen in ithrem Kopf vernommen hitten
— die Frage nach etwas, das er suche, begleitet von einem schmerzhaf-
ten Gedankenbild, das einen Krieger von gedrungener Statur zeigt,
geriistet mit SpieB, Schild, Helm und Kettenhemd. Uber die genaue
Bedeutung dieser ‘Botschaft’ zerbrachen sich die Windhager cinige
Zeit die Koépfe, che der kuriose Tribut Einzug hielt und tatsichlich
fiir eine gewisse Entspannung sorgte. Und doch fragen sich viele, was
der Lindwurm mit seiner Vorgehensweise genau bezweckt und ob er
nicht vielleicht etwas ganz Spezielles sucht.

In diesem Baustein zeigen wir Ihnen Stationen und Informationen
auf, die Ihren Helden beim Liiften dieses Geheimnisses hilfreich sein
kénnen. Wo Drachenwacht gewissermalen den regionalen Rahmen
der Kampagne darstellt, handelt es sich bei Drachensuche um die
Rahmenhandlung, in welche auch die Kapitel Drachenopfer und
Drachenfeuer cingewoben sind und an die sich Drachenhatz an-
schlieBt. Die Queste der Helden fiihrt sie tiber Kleinau, wo der zwer-
gische Schild gefunden wurde, zu dem Geoden Greifax, der die
entscheidenden Antworten hat, bis hin zum Markgrafen, der im Be-
sitz des Schildes ist.

Wenn die Helden sich nicht aus Neugier und aufgrund ihrer Erfah-
rungen von der Uberquerung des Schattengrundpasses daran ma-
chen méchten, das Ritsel zu 16sen, bietet sich eine Bekanntmachung
des Markgrafen an, die in Harben aushingt. Hierbei werden 60 Du-
katen Belohnung fiir diejenigen ausgelobt, die das Geheimnis um die
Suche des Drachen ergriinden. Alternativ oder erginzend kénnte die
Kautherrin Derya Unfreud, die die Helden in Drachenwacht ken-
nen gelernt haben, die Gruppe bitten, das Verschwinden eines ihrer
Bekannten in Schildhéhe aufzukliren (ein Szenario, das alleine Th-
rer Ausgestaltung tiberlassen bleibt und zum Baustein Drachenopfer
fithrt). Auch der Markgraf, der Meister der Brandung oder der Hoch-
geweihte der Rondra kénnten direkt an die ‘berithmten Helden’ he-
rantreten, sobald sich ihr Erscheinen in Harben herumgesprochen

hat.

[ITaACHFORSCHUIGEI

Wihrend ihrer Wanderungen tiber den Schattengrundpass und durch
andere Regionen der Markgrafschaft kommen den Helden zahlreiche
Geriichte und Informationen zu Ohren, die ihnen bei ihrer Queste
hilfreich sein kénnen.

Erweitern Sie die folgende Zusammenstellung nach Belicben mit
weiteren Geriichten, Falschinformationen, Wahrheiten und Belanglo-
sigkeiten.

@ Uberlebende einer Begegnung mit dem Wurm berichten, dass der
Drache mit gewaltiger, dreifacher Stimme direkt in ihrem Kopf eine

ten Punkt des Neuen Reiches (auch wenn Havena noch weiter west-

lich liegt).

AUSKLATIG

Der Schattengrundpass ist iberwunden, die Gruppe hatihren Schiitz-
ling Megrim wohlbehalten in Harben zu ihrem Ziel geleitet. Von der
Kauffrau Derya Unfreud bekommen die Helden ihre Auslagen und
die Abschlusszahlung ausbezahlt und erhalten die Einladung, noch
fiir ein, zwei Tage als Gast des Hauses Erholung zu finden. Fiir ihre
Anstrengungen hat sich jeder Held 75 bis 125 Abenteuerpunkte ver-
dient, je nachdem, wie viele Zwischenfille oder Nebenhandlungen
von Thnen inszeniert wurden. Spezielle Erfahrungen kénnten die
Helden in Geographie, Fahrzeug Lenken und Stellmacher gemacht ha-
ben, méglicherweise auch fir die Senkung der eventuell vorhande-
nen Schlechten Eigenschaften DUNKELANGST, HOHENANGST
und RAUMANGST.

Frage gestellt hitte (siche das Einleitungszitat dieses Bausteins). Da-
bei hitten sie das Gedankenbild eines gedrungenen Kidmpfers vor Au-
gen gehabt, gertistet mit Schild und SpieB, Helm und Kettenhemd.
(Diese Information ist mittlerweile beinahe Allgemeinwissen in der
Region.)

® Um den Wurm von sich abzulenken, gentigt es, Kriegswerkzeug
wie Schwerter, Panzerhandschuhe oder Schilde von sich zu werfen.
Solange er damit beschiftigt ist, jene Dinge aufzulesen, kann man ge-
fahrlos flichen und darauf hoffen, nicht verfolgt zu werden. (Dieses
Vorgehen kennt man vor allem im Umfeld des Schattengrundpasses;
meist gelingt es auch.)

@ Man kénnte fast den Eindruck gewinnen, der Drache sucht etwas
Bestimmtes. (Diese Schlussfolgerung ist inzwischen weit verbreitet.)

® Obwohl die Uberfille durch den Drachen zuriickgegangen sind,
seit man ithm Tribut zollt, verschont er die Steinbriiche im Umfeld
des Passes und im Siiden des Gebirges keineswegs. Dabeti ist er in
den letzten Monaten immer weiter nach Stiden vorgedrungen. (Bei-
de Tatsachen bereiten vor allem den entsprechenden Bergdérfern Sor-
gen.)

@ Der Wurm hat seinen Hort irgendwo am Schneckenkamm, einer
Bergformation nérdlich des Schattengrundpasses. (Eine zutreffende
Vermutung, die vor allem in Bergdérfern zu héren ist.)

@ Vor vier Jahren wurde nach einem Ungliick im Steinbruch von
Kleinau, bei dem eine Felswand einstiirzte und mehrere Arbeiter in
die Tiefe riss, cin halb in einem Kalkbrocken eingeschlossener, alter-
timlicher Rundschild gefunden. Er wirkte fast so, als sei er im Gestein
‘versunken’. Der értliche Junker hat diesen ‘Versunkenen Schild’, wie
er von den Einheimischen genannt wurde, geborgen und dem Mark-
grafen in Harben zum Geschenk gemacht, um sich dessen Wohl-
wollen zu sichern. (Erstere Aussage ist neben den Einheimischen
Kleinaus und Stidhags nur wenigen weiteren Menschen bekannt, die
viel im Windhag unterwegs sind oder zum Stab des Markgrafen ge-
héren. Von dem Geschenk wissen noch weniger Leute.)

Der Schildfund ist nicht allzu bekannt, und der Wurm ist mit seinen
Uberfillen bislang noch nicht weit genug nach Siiden vorgestoBen,
um die richtigen Leute zu ‘befragen’. Das Dorf Kleinau liegt weitab
vom Schuss und viele Berichte um den Drachen gelangen nur aus
zweiter oder dritter Hand und somit entsprechend verzerrt dorthin.
Dartiber hinaus zeigt das Gedankenbild des Drachen vor allem einen
Krieger samt Ausriistung, nicht nur dessen Schild.

Im SUpHAG

Frither oder spiter, sobald die Gruppe die Zusammenhinge zwischen
dem Schildfund von Kleinau und der Suche des Drachen durch-
schaut, werden die Helden der Baronie Stidhag einen Besuch ab-
zustatten wollen. Fiir die Ausgestaltung des Weges kénnen Sie auf
ihnliche Impressionen wie fiir die KlippenstraBe zuriickgreifen (S.
67), die Strafie ist siidlich von Harben allerdings in einem schlechte-
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ren Zustand, stirker gewunden und weist neben kurzen Pissen auch
mehr Steigungen, Gesindel und wilde Kreaturen auf. Der Hauptort
der Baronie, Harpenstein (abgeleitet von Harpyienstein nach den vie-
len Harpyien im bergigen Hinterland), ist dhnlich wie Harben in
mehreren Terrassen in die Klippen gebaut, aber nicht gar so wehr-
haft. Er beherbergt etwa 400 Einwohner in alten Hiusern an engen,
romantischen Gassen. Hier kann die Gruppe bereits allerlei tiber
Kleinau und den Geoden Greifax in Erfahrung bringen, wenn sie von
irgendeiner Seite Berichte gehért haben, dass er einer der besten Ken-
ner dieser Region sein soll.

Wiihrend der Nachforschungen in Kleinau bietet es sich an, die Ge-
schehnisse des Kapitels Drachenfeuer (ab S. 73) einzuflechten, auf
das im Folgenden stark Bezug genommen wird. Spitestens nach der
Zerstorung des Dorfes (S. 75) durch den Drachen sollten die Helden
vom Junker Bomil Niheres vom Versunkenen Schild erfahren. Beina-
he jeder Einheimische hat im Gedankenbild des Drachen den Fund
von einst erkannt und weil3, in wessen Besitz er derzeit ist.

Kehren die Helden nach dem Drachenangriff noch einmal in den
Kreidebruch (S. 74) zuriick, wird sich ihnen angesichts der Verwiis-
tung regelrecht der Verdacht aufdringen, dass der Wurm im Gestein
nach dem Schild gesucht haben muss — und woméglich nach noch
mehr. Denn der Wurm hat auch dann noch weiter gesucht, als er be-
reits herausgefunden haben muss, dass der Schild schon fortgeschafft
wurde. Unterhalten sich die Helden mit einem der tiberlebenden
Kalkbrecher, so kann dieser berichten, dass am letzten Praiostag (an
dem die Arbeit im Bruch ruht) der ‘Windmeister Greifax’ im Bruch
war und Kreide gebrochen hat. Dies sei nichts Ungewdhnliches, da
man den Zwerg ab und an in der Gegend sicht und er trotz aller Ge-
richte den Respekt der Einheimischen genieBt. Mancher Kleinauer
kann auch den Weg zu ihm erkliren. Woméglich kennen die Helden
den Angroscho schon von ihrer Uberquerung des Schattengrundpas-
ses in Drachenwacht. -

Eine rollenspielerisch interessante Alterna-
tive zur schlichten Befragung eines tiberle-
benden Kalkbrechers kénnte sein, dass fast
alle Arbeiter, die von Greifax’ kiirzlicher
Anwesenheit wissen, wihrend der Angrifte
umgekommen sind und der einzige Uber-
lebende sich in einem Zustand vélliger Le-
thargie befindet. Hier bieten sich Ansitze
fiir das Talent Herlkunde Seele oder auch den
Besuch in einer Traumwelt des Arbeiters, der
dort inmitten einer trostlosen Felsenland-
schaft voller Flammensdulen von einem
verwachsenen Lindwurm mit zahlreichen
Képfen gefangen gehalten wird. (Niheres
zur Magie der Trdume finden Sie in MWW
173ff.)

Der WinbDmEiSTER

Der Geode Greifax lebt in einer Héhle in
den Klippen nahe Thunklipp. Es ist weniger

cin Dorf als vielmehr ein Anlege- und Tro-
ckenplatz am Kap Windhag, an dem Fi-
scher von Havena bis Grangor ihre Boote )
festmachen, um ihren Fang trocknen zu las-
sen oder Zuflucht vor einem Sturm zu suchen.
In einer Hand voll schlichter Katen zwischen
Geriisten und Réucherfeuern halten sich immer
zwischen einer Hand voll und wenigen Dutzend Fischer auf, nehmen
Fische aus und verarbeiten sie. Hindler suchen den Ort gerne auf, um
unter Umgehung von Hafenzéllen an frische Ware zu gelangen. Fast
alle konnen den Weg zu den Héhlen des Geoden weisen.

Beim Niherkommen tritt der Angroscho mit drohender Haltung aus
dem Hohlenspalt (zu seiner Darstellung siche S. 81) und fragt die
Helden mit barscher Stimme nach ihrem Begehr. Nachdem die Hel-
den ihr Anliegen vorgebracht haben, wird Greifax umginglicher und
bittet sie in seine Hohle, in der fast immer der Wind ein getragenes
Lied pfeift.

RELIRTE EinEs DRacHEONTOTERS
Auf cinem knichohen Felsvorsprung in einer Seitenhdhle voll kleiner
Tropfsteine liegen die sterblichen Uberreste eines Zwergenkriegers:
Die kalkfleckigen Knochen, die stellenweise gebrochen sind oder selt-
sam deformiert wirken, sind sorgfiltig angeordnet. Gliedmalen und
Brustkorb sind noch von Resten des Kettenhemdes und Panzerschie-
nen bedeckt, wobei das Metall stark rostig, 16chrig und vom Alter
mitgenommen ist. Einzig der zerdriickte, einst vermutlich prachtvoll
wirkende Helm ist leer; der Schidel fehlt.
An der Seite liegen zwischen allerlei rostigen Nieten und Eisenbin-
dern cine fleckige, ansonsten aber noch gut erhaltene Axtklinge (cines
Lindwurmschligers), ein obskur gezackter Dolch mit zwei Griffen
(ein Dorgnapp, der dazu dient, schlafende Monstrosititen mit ziher
Haut zu erstechen), eine vom Alter ginzlich unberiihrte, messer-
scharfe StoBspitze cines SpicBes mit scitlichen Klingen als Knebel
und ciner verzierten Tille, das Metall schimmert leicht orangefarben
(das Blatt cines altertiimlichen WurmspieBes, mit Titanium gehir-
tet), und schlieBlich die beinahe anderthalb Schritt lange, noch immer
scharfe und mit Haken, Zacken und Spitzen verschene StoBspitze
einer gewaltigen Pike (das Blatt eines Drachentéters aus Toschkril-
Stahl).
“Artox Sohn des Athax Stahlauge, dic beide zu den gréBten Drachen-
totern unseres Volkes zihlen”, stellt der Geode den Leichnam vor. “Er
deckte den Riickzug, als der Goldene Drache und sein Geziicht die
Berge heimsuchten und ihnen das Gebein stahlen. Das war zu Be-
ginn des Elementarkrieges, lange vor euch Menschen.”
Nichtzwerge werden wohl kaum verstehen, wovon Greifax spricht
(auBer sic haben cinen TaW in Geschichtswissen oder Sagen/Legenden
von wenigstens 12). Auf weitreichende Erklirungen verzichtet er zu-
dem, wohl aber liiftet er manches andere Geheimnis um die momen-
tanen Geschehnisse im Windhag:
5 @ Artox trug der Legende nach einen Schild, der

/ aus dem Reich des Goldenen Dra-

> . ] chen stammte und es thm ermdg-
lichte, wieder und wieder tiber das
Drachengeziicht zu triumphieren —
der gleiche Schild, der vor wenigen
Jahren in Kleinau gefunden und
dem Markgrafen gegeben wurde. Der
Zwerg bedauert aufrichtig, die Zei-
chen damals nicht erkannt zu ha-
ben, glaubt aber, dass der Markgraf
den Schild den Angroschim tiberlas-
sen wird.
® Der fehlende Schidel des toten
Zwergenhelden ist aller Wahrschein-
lichkeit nach derjenige, der bereits
vor einem halben Jahrhundert im
Steinbruch gefunden wurde. Denn
Greifax hat dem Kalk mittels Magic
alles entrissen, was noch zu finden
war, und ist sich deswegen sicher,
dass er ithn nicht tiberschen haben
kann. Damals wurde der Schidel der
Magierakademie in Elenvina tiber-
lassen.
® Der Wurm ist offenkundig auf der
Suche nach diesem Schild, zum Ver-
derben aller freien Vélker. Er darf
ihn, so Greifax, keinesfalls bekom-

men. Allerdings wire es angemessen, den Schild im Kampf gegen
den Wurm einzusetzen. Der Geode ist iiberzeugt, dass es dazu
kommen muss, nachdem der Drache seine Absichten mehr als ein-
mal verdeutlicht und ihnen mit Gewalteinsatz Nachdruck verlichen
hat.

® Die Angroschim meiden die Windhagberge, an dem der Goldene
Drache cinen seiner groBten Frevel durchgefiihrt hat. Daher sei es an
den Menschen, dem Drachen entgegenzutreten und ihn niederzurin-
gen.
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GEGen pEn WURmM

Versichern die Helden glaubhaft, dass sie den Drachen zur Strecke
bringen werden — und machen siec auch den Eindruck, das schaffen
zu kénnen, anderenfalls wird Greifax zuriickhaltender sein —, sichert
ihnen der Windmeister seine Unterstiitzung zu. Er tiberldsst ihnen ei-
nige hilfreiche Dinge (nach Threm Ermessen und dem, was Sie Threr
Runde zutrauen). Allerdings nimmt er den Helden das Versprechen
ab, dass sie thm die gelichenen Dinge wieder zuriickbringen miissen:
® Verschiedene Tinkturen nach Threm Ermessen (beispielsweise
Chonchinis gegen Brandwunden, blutstillende Mittel etc.).

® Einen groBen Topf mit milchigblauer Salbe. Auf die Haut auf-
getragen (die Menge reicht fiir jeden Helden der Gruppe cinmal)
schiitzt sie vor Feuerschaden, wenn auch nur eine gewisse Zeit (insge-
samt 25 TP durch den Flammenstrahl oder Feuerodem des Drachen,
dann rieselt sie als Staub herab), hinterlisst allerdings tiberall jucken-
de Quaddeln und riecht nicht sonderlich angenehm (Nachteile Ubler
Geruch und Unansehnlich fiir SW6 Tage).

® Den WurmspieB, der nur mit einem neuen Schaft versechen werden
muss. Die Werte entsprechen mit folgenden Ausnahmen denen aus
MBK bzw. dem Aventurischen Arsenal: TP IW+9, BF —4 (fiir das
Blatt), WM +1/-1.

® Den Drachentéter, der cbenfalls lediglich einen neuen Schaft
braucht. Seine Werte entsprechen dem ‘Standardmodell’ (zum Ein-
satz ohne cin cingespicltes Spiefigespann und die nétigen regeltech-
nischen Voraussetzungen siche S. 79).

® Bei Bedarf verleiht Greifax auch den Lindwurmschliger (normale
Werte, abgesehen von einem um einen Punkt héheren BF) und den
Dorgnapp (normale Werte).

AUDIiENZ BEim ADmIiRAL

Auf ihrem Riickweg nach Harben oder spitestens dort erfahren die
Helden, dass der Wurm schlimmer denn je wiitet und neben Kleinau
weitere Bergdérfer verwiistet hat, stets begleitet von seiner drohenden
Forderung auf Auslieferung des Schildes. Mit dem Hinweis auf ihr
Wissen in der Angelegenheit, dem Vorzeigen des Schreibens von Jun-
ker Bomil und der Erwidhnung des zwergischen Zauberers wird die
Gruppe denn auch beim Markgrafen vorgelassen. (Natiirlich kénnen
Sie der Audienz noch ecine kleine Intrige im Umfeld des Hofes, der
Flotte oder des Militirs vorschieben.)

Radulf Eran Galahan (kriftiger Mittvierziger, dunkelblond, heller
Schnauzbart, stechend-herablassender Blick, nickt gerne mit dem Kopf]
selbst wenn er “nein” sagt, trigt eine Schirpe in den Reichsfarben mit
den Insignien seines Ranges) empfingt die Helden in einem Arbeits-
raum hinter einem grofien Tisch, auf dem sich allerlei Pergamente und
Karten stapeln. Er liest sich den Brief aus Kleinau mehrmals durch,
hort sich die Ausfithrungen der Helden geduldig an, fragt bei unkla-
ren Punkten nach und gibt dem Ansinnen nach kurzem Nachdenken
nach, um die Drachengefahr ein fiir alle Mal zu beseitigen.

Allerdings kniipft er mehrere, wenn auch keine sonderlich nachtei-
ligen Bedingungen daran: Der Schild wird vor Aushindigung ciner
magischen Analyse unterzogen, bei der die Helden gerne anwesend
sein kénnen. Er muss spiter wieder zuriickgegeben werden, und eine
Beobachterin begleitet die Helden auf die Drachenhatz.

Stimmen die Helden zu, fithrt der Markgraf sie durch die Ginge
der Residenz in einen Saal, der als Waffensammlung dient. Hier fin-
den sich Waffen und Riistungen von Armee und Flotte, Miniaturaus-

DRACHENOPFER_

“Nicht Hohe Magte, nicht Schwertergekliry, nicht Heldenmut noch Arg-
list werden dem Wyrm Einhalt gebieten. Ubt euch in Vertrauen, wie es den
Menschen doch hichste Gottertugend ist, und gebt dem Wyrm, was ihm
gebiihrt!”

—Worte des Kaiserdrachen Shafir an zwei Ratsuchende, als 1015/16 BF
ein Riesenlindwurm das Land am Onjet im Lieblichen Feld heimsuchte.

Seit jeher kennt man den Brauch, tyrannischen Drachen Menschen-
opfer darzubringen, damit die Gemeinschaft selbst von ihrer Grau-

gaben von Schiffsgeschiitzen und Belagerungswatten, Modelle von
Kriegsschiffen, Wappenschilder des Windhag, Banner von militdri-
schen Einheiten, Uniformen usw.

DER VERSUNKENE SCHIiLD

An einer Wand hingt er: der Schild des zwergischen Drachentéters,
der Grund, weswegen ein Riesenlindwurm eine ganze Provinz heim-
sucht. Es handelt sich um einen Rundschild von knapp vier Spann
Durchmesser, die richtige GréBe fiir einen Zwergenkrieger. Urspriing-
lich bestand er oftenbar aus komplett mit Metall beschlagenem Holz,
wurde von den Jahrtausenden aber recht mitgenommen. Die Me-
tallbeschldge sind rostig und angelaufen. Stellenweise ist der Schild
durchléchert und die Holzreste im Metallpanzer wirken verkohlt.
Einzig der verstirkte Rand, die fiinf Streben von ihm zur Mitte hin
und der Buckel mit der Griffstange wirken wie neu.

Fiir die magische Analyse ldsst der Admiral einen der Schiffsmagier
der Flotte herbeiholen, der nach dem gemurmelten ODEM ARCA-
NUM mit einem Aufschrei zuriicktaumelt und die Hinde vor die Au-
gen reifit. Er stammelt etwas von einer grellrot explodierenden Sonne
in seinem Kopf und von einer geballten Ansammlung astraler Kraft
und wird fiir die nichsten Stunden nur tanzende Flecken vor seinen
Augen schen.

Einem Magier unter den Helden, der sich an einem ODEM ARCA-
NUM versucht, wird es nicht anders ergehen. Er kommt lediglich zur
Erkenntnis, dass im Schild eine immense arkane Kraft gebunden ist.
Auch ein gut gelungener ANALYS, der den Anwender ebenfalls fiir
einige Stunden nur noch rote Schlieren sehen lisst, oftenbart bis zur
vorldufigen Erblindung nur, dass vor allem fremde, nichtmenschli-
che Magie im Schild gebunden ist. (Falls der Magier bereits die Ge-
legenheit hatte, Drachenmagie zu analysieren, wird er Ahnlichkeiten
feststellen.) Dazu kommt eine gehérige Portion komplexer, aber doch
ungeformter wabernder Kraftlinien in stindigem Wandel, wie man
sie etwa von Magischen Metallen kennt. Alle astrale Energie konzen-
triert sich auf den Schildrand, den Rand des Buckels und die fiinf
Streben. Der Magier sollte weitergeben kénnen, dass lange Studien
vonnoéten wiren, um die Struktur der dem Schild innewohnenden
Magie auch nur ansatzweise zu entschliisseln.

(Zum Einsatz des Schildes im Drachenkampf siche S. 80.)

AUSKLATIG

Viele Ritsel, die den Wurm vom Windhag und sein Handeln umge-
ben haben, sind gelést (und weitere haben sich aufgetan). Der Schild,
den er offenbar an sich bringen will, wurde gefunden und kann gegen
ihn cingesetzt werden. Markgraf Galahan ist jedenfalls iiberzeugt,
dass er eine michtige Waffe gegen den Drachen darstellt, und gestattet
eine vom Militir unterstiitzte Drachenhatz, um die Bedrohung der
Berge zu beseitigen. Auf Wunsch stellt der Markgraf nicht nur schwe-
re Waffen, SpieBe und Armbriiste zur Verfiigung, sondern auch einige
Soldaten (siehe Drachenhatz). Fiir die Waffen, die Greifax den Hel-
den tiberlassen hat, werden in den Schmieden des Kriegshafens cisen-
verstirkte Schifte aus Steineiche gefertigt.

Je nachdem, wie weit die Suche die Helden gefiihrt hat und welche
Nebenhandlungen Sie dabei ausgespielt haben, kénnen Sie jedem
Gruppenmitglied zwischen 50 und 150 Abenteuerpunkten zuspre-
chen. Als Spezielle Erfahrungen bieten sich beispielsweise Geogra-
phie, Geschichtswissen und Sagen/Legenden an.

samkeit verschont bleibt. Manch alte Sage gibt Rat, nach welchen
Kriterien die Opfer ausgewihlt und mit welchem Zeremoniell sie ge-
opfert werden sollen. Jung, aber nicht zu jung, und rein soll ein Opfer
sein, da es den Drachen besser nihrt und er daher zufriedener sein
wird, heiBt es. Und daher handelt es sich vor allem um Jiinglinge und
Jungtrauen von etwa 15 bis 20 Lebensjahren. Hiufig werden poten-
tielle Kandidaten ‘gerecht’ per Zufall auserwihlt, wobei die Lotterie,
das Zichen eines Namens aus einem Krug voller Lose, am bekann-
testen ist. Meist wird die oder der Ungliickliche hiibsch zurechtge-
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macht, an einen Ort unweit des Drachenhortes gebracht und dort
festgebunden. Es bleibt dann dem Lindwurm iiberlassen, ob er sein
Opfer gleich verschlingt, vorher noch mit thm spielt oder es aus einer
unergriindlichen Laune heraus zumindest vorldufig verschont.

Die meisten Kirchen verdammen dieses Tun, und der regionale Po-
tentat erldsst fiir gewdhnlich sogleich ein Verbot. Doch tatsichlich fin-
den sich die einfachen Kirchenleute und Kleinadligen vor Ort hiufig
mit dem Brauch ab und unterstiitzen ihn gar im Verborgenen, da der
Drache oft in der Tat von weiteren Griueln absieht und Land und
Leute verschont.

Nachdem das Wiiten des Wurms vom Windhag nicht nachliel und
mehrere Drachenjagden scheiterten, besannen sich die Bewohner von
mehreren abgelegenen Bergdérfern auf diese alten Uberlieferungen.
Anfangs zeigten die Opfergaben keine Wirkung, doch als die Opfer
in Ristzeug gesteckt und ihnen Waften an die Seite gegeben wurden
(vergleichbar mit dem Wegezoll an den Drachen fiir die Uberque-
rung des Schattengrundpasses), gingen die Angriffe gegen Dérfer und
Menschen zuriick. Nur Steinbriiche werden vom Wurm auch weiter-
hin nicht verschont.

Um die Helden in die Angelegenheit zu verwickeln, wire die Anwer-
bung durch Baron Gringulf von Widdernhall (siche S. 63) oder Baron
Jarek Sturmfels von Schattengrund (S. 66) moglich. Die beiden haben
am stirksten unter der Drachenbedrohung zu leiden und wollen sich
— der eine als Zwerg, der andere als Rondra-Verehrer — nicht mit ei-
nem Drachen als Herrn der Berge abfinden. Auch Eltern, die nicht
warten wollen, bis ihr Kind an der Reihe ist (oder deren Kind bereits
ausgelost ist und in wenigen Tagen geopfert werden soll), kénnten
die Gruppe am Schattengrundpass um Hilfe bitten. In der Einleitung
zu Drachensuche (S. 68) finden Sie weitere Anregungen. Als Ort des
Geschehens haben wir den Kalkbruch Schildhihe im Siiden der Baro-
nie Schattengrund gewihlt.

Die méglichen Vorgehensweisen der Helden sind derart vielfiltig,
dass wir kaum mehr als einen allgemeinen Uberblick iiber das Ge-
schehen geben kénnen. Dieses Kapitel prisentiert daher vor allem
den Ablauf der Lotterie, die Vorbereitungen und die Opferzeremonie
bis hin zum Auftreten des Riesenlindwurms. Es kénnte sein, dass die
Helden das Opfer bereits vor der Zeremonie retten oder gar die Lotte-
rie selbst verhindern — in solchen Fillen kénnte bereits das nichtliche
Leuchtfeuer gebrannt haben, das dem Drachen ein baldiges Opfer an-
kiindigt (s.u.). In diesem Fall gilte es, den Wurm anders zufrieden
zu stellen — etwa durch ein groPziigiges Waffenopfer ohne Menschen-

fleisch.

KALKBRUCH SCHiLDHOHE

In einem lang gestreckten Talkessel stidlich von Schattengrund liegt
das Dérfchen Schildhéhe. Zuginglich ist der Ort im Nordosten des
Tals nur tiber einen nicht befahrbaren, uniiberschaubar verzweigten
Pfad zum Schattengrundpass sowie tiber eine KarrenstraBle in mi-
serablem Zustand, nach Siiden {iber einen Pass in ein weiteres Ge-
birgstal oder durch eine breite Klamm, den Muschelgrund, Richtung
Harben. Benannt ist das Dorf nach einem nahen Berggipfel, dessen
eine glatt wirkende Flanke Ahnlichkeit mit der Fliche eines Wappen-
schildes hat.

Bei Schildhéhe handelt es sich um einen grofien Rundling® von elf
jeweils mit Mauern aus gebrochenem Kalk umgebenen Gehéften und
ciner kleinen Schmiede, insgesamt hat das Dorf etwa 70 Einwohner.
In der Dorfmitte ist am Rande eines kleinen Fischweihers ein Fest-
platz mit einer Feuerstelle und mehreren Binken angelegt.

Das Leben in den Bergen ist hart, auf den Feldern der Bauern wiichst
kaum genug, um neben dem Zehnt an Baron und Kirche ausrei-
chende Mengen fiir die Versorgung des Dorfes zu ernten. Auch die
abscits gehiiteten Schafe und Ziegen reichen nur fiir ein gelegent-
liches Festessen. Eine wichtige Einnahmequelle ist der Kalkbruch
in einem Berghang stidostlich des Dorfes, der zwar dem Baron von
Schattengrund gehort, den Arbeitern jedoch ein Einkommen be-
schert.

* Wenn Sie weitere Informationen iiber diese Dorfform haben wollen, kénnen

Sie sie dem Band Tempel, Tiirme und Tavernen ab Seite 8 entnehmen.

AUVSGEWAHLTE BEWOHHOER

@ Aluris Veltron (siebzigjihriger Greis mit gichtigen Fingern, ge-
beugt, weiler Haarkranz, zittrige Stimme, aber wacher Geist) ist das
Oberhaupt der im mittleren Windhag verbreiteten Sippe Veltron und
damit einer der einflussreichsten Menschen in der Bergwelt. Er ist der
heimliche Herr von Schildhéhe.

® Rona Toberen (Mitte 40, kriiftig, Lachfalten, aber von harter Arbeit
gezeichnet, rasselnder Atem) ist die Dorfschulzin, berit sich vor Ent-
scheidungen aber immer mit Aluris und vertritt das Dorf nur in du-
Beren Angelegenheiten. Reisende finden in ithrem Haus Aufnahme,
wobei einfache Strohlager der Regelfall sind.

® Niamad und Jule Kureon (beide Mitte 30, hart arbeitend) sind ver-
bittert, nachdem ihr Sohn vor drei Monaten in der Lotterie ausgelost
und dem Drachen geopfert wurde. Damit fehlt ihnen vor allem eine
Arbeitskraft auf den Feldern. Thre zwei anderen Kinder sind noch
nicht alt genug, um alle harten Arbeiten ausfithren zu kénnen. Die
Eltern trauern zwar noch immer, glauben aber dennoch, dass die Lot-
terie das Beste fiir die Gemeinschaft ist.

@ Kalkbrecher Rukus Tauron (an die 60, noch stark, aber nicht mehr
allzu ausdauernd, raue Stimme, fehlender Zeigefinger an der Rech-
ten) befiirwortet ebenfalls die Lotterie, fiihlt sich aber von Tochter
und Schwiegersohn verraten, die unlingst mit den Enkelkindern tiber
Nacht verschwunden sind, um nicht als Drachenfutter zu enden.

® Vana Alfaran (Mitte 30, kantiges Gesicht, ungelenk, schreckhaft,
empfindet die Lotterie als Frevel) kénnte die Mutter sein, die die Hel-
den um Hilfe bittet. Eines ihrer Kinder Fredo (15 Jahre, braunhaarig,
schlaksig, etwas naiv, aber herzensgut) oder Elida (14 Jahre, braun-
haarig, einfallsreich, aber noch cin wenig kindisch und unerfahren)
konnen Sie als potentielles Opfer fiir den Drachen verwenden.

@ Caya Veltron (17, dunkelblond und wohl gerundet, behiitet aufge-
wachsen, etwas hochmiitig, aber mit starkem Gerechtigkeitssinn) ist
dic elternlose, geliebte Enkelin des Sippenfiihrers, der ihr Los vor je-
der Lotterie ohne das Wissen anderer herausnimmt, damit sie nicht in
Gefahr gerit.

Die LOTTERIE

Um als kleines Dorf angesichts eines monatlichen Opfers nicht aus-
zubluten, haben sich die Siedlungen der Berge, zumeist ohne Wissen
des Adels, zu mehreren regionalen Gemeinschaften zusammenge-
schlossen, um cin gemeinsames Opfer auszulosen. So bildet auch
Schildhéhe gemeinsam mit weiteren, tief in den Bergen liegenden
Weilern zwischen Triveth und dem Schattengrundpass cinen solchen
Zweckbund, zu dem auch Schattengrund selbst gehért. Baron Jarek
allerdings wurde iiber die wahren Umstinde des Verschwindens eines
Heranwachsenden vor zwei Monaten nicht aufgeklirt.

Etwa cine Woche vor Vollmond, der Nacht der Opferzeremonie, tref-
fen aus den verschiedenen Weilern mehrere Dorfschulzen oder Sip-
penfiihrer in Schildhéhe ein. Mit Anbruch der Nacht versammeln
sich die Bewohner des Dorfes und die Angereisten auf dem Festplatz.
Zwei der Dérfler tragen einen grofien Holzkrug heran. Mit den Hel-
den spricht im Vorfeld niemand iiber die Ereignisse, sofern diese nicht
nachfragen, und man wird sie auch nicht zur Lotterie einladen. Al-
lerdings werden der Gruppe die Vorginge kaum entgehen. Falls sie
sich der Dorfversammlung anschliefen, wird man sich zwar abwei-
send zeigen, die Helden aber nicht von der Teilnahme abhalten. Sind
Fremde anwesend, die ganz offensichtlich nicht mit der Praktik der
Lotterie einverstanden sind (etwa Geweihte), so werden die Dorfbe-
wohner noch verschlossener sein und die Versammlung so heimlich
wie moglich auBerhalb des Ortes im Kalkbruch abhalten. Unter Um-
stinden wird man den Helden schlafférdernde Kriuter ins Essen mi-
schen, was diese tiberhaupt erst auf die Geschehnisse aufmerksam
machen konnte.

Aluris und die angereisten Sippenfiihrer treten vor die Dorfgemein-
schaft. Ein jeder schiittet den Inhalt eines Beutels in den Krug — ins-
gesamt ein paar Dutzend Holztifelchen, auf denen die Namen der
in Frage kommenden Opfer eingeritzt sind. Hier in der Gegend sind
dies alle unverheirateten oder kinderlosen Menschen von 12 bis 23
Jahren.

Der gefiillte Krug wird gut durchgeschiittelt, um die Téfelchen zu
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mischen. Dann tritt Aluris an diesen heran und erhebt seine zitternde
Stimme, nachdem er die Versammlung mit erhobenen Hinden zur
Ruhe aufgefordert hat. Er erklirt das Prozedere, zerstreut Zweifel der
Anwesenden, erldutert Griinde, spricht sein Bedauern aus sowie die
zuversichtliche Hoffnung, dass der Drache die Menschen verscho-
nen werde, solange man seinen Zorn besinftige und ihm gebe, was
ihm zustehe. Er sichert der Familie des kiinftigen Opfers zu, dass die
Gemeinschaft fir ein Jahr Zehnt und Abgaben tibernechmen werde.
Dann greift er in den Krug, wihrend die Menschenmenge den Atem
anhiilt, zieht ein Holztifelchen und verliest den Namen.

Es gibt kurzes Gemurmel, an manchen Wangen rinnen Trinen her-
ab und die Mienen sind bedriickt. Andere Gesichter zeigen oftene Er-
leichterung. Der ‘Gewinner’ der Lotterie kénnte zusammenbrechen,
mit bleichem Ausdruck das Kommende erwarten oder aber das Ge-
schehene noch gar nicht begreifen. Aluris wartet einen Moment und
beschwichtigt laute Rufe. Dann spricht der Sippenfihrer seinen Dank
an das Opfer und dessen Familie aus, kiindigt die Zeremonie fiir die
kommende Vollmondnacht an und erklirt die Lotterie fiir beendet.

Varianten
® Angesichts mehrerer Dutzend pragmatisch denkender Dérfler, dar-
unter viele kriftige Bauern und Steinbrucharbeiter, die in ihrem
Traditionsbewusstsein dem Glauben an-
hingen, das Richtige zu tun, verbietet
sich jegliche gewaltsame Auseinander-
setzung fiir die Helden. Sie wiirden von
der zahlenmiBigen Uberlegenheit rasch
iberwiltigt und kénnten an den Ge-
schehnissen nichts dndern.

® Geradezu klassisch wiire es, wenn Ca-
ya dahinter kommt, dass ihr GroBvater
sie aus der Lotterie heraushilt. Es mag
durchaus diesbeziigliche Geriichte ge-
ben, die ihr im Vorfeld zu Ohren kom-
men, vielleicht gar erst durch die Helden
an sie herangetragen werden. Diese
Ungerechtigkeit, als die sie dies dann
empfindet, muss in ihren Augen aus-
geglichen werden. Sie fertigt insgeheim
zahlreiche Tifelchen an, versieht sie alle
mit ithrem eigenen Namen und tauscht
sie kurz vor der Lotterie mit den Ori-
ginalen aus. Aluris wird den Namen des
gezogenen Tifelchens dann nicht laut lesen,
sondern ungldubig mitteilen, dass der Name nicht
leserlich sei, und ein weiteres zichen, das thn mit
Entsetzen erfullt. Alternativ kénnte Caya ihren GroB-
vater vor der versammelten Dorfgemeinschaft zur
Rede stellen und, nachdem im Krug kein Téfelchen
thres Namens zu finden ist, sich freiwillig als
Opfer anbieten.

Diese Geste wird, in welcher Form auch
immer, angenommen, wihrend Aluris zu-

sammenbricht und seine geliebte Enkelin
zu retten versucht. Die Tage, in denen er als Sippenfihrer akzeptiert
wurde, sind mit der Aufdeckung seines Betrugs vorbei, und die Dorf-
schulzin nimmt die weitere Zeremonie in die Hand.

® Wenn Sie mehr Dramatik fiir Ihre Gruppe wiinschen, kénnen un-
ter den Kandidaten auch Helden sein, auf die die Auswahlkriterien
zutreffen. Zumindest der betroffene Charakter ist zur Versammlung
cingeladen, zur Not auch unter Zwang, und bereits im Vorfeld wurde
die Gruppe von den Dérflern tiber allerlei Themen ausgefragt. Dar-
unter ist die Frage nach dem Alter und dem Familienstand vermut-
lich noch unverfinglicher als die nach der Jungfraulichkeit. Wie es der
Zufall will, handelt es sich bei dem gezogenen Holztifelchen dann
natiirlich um jenes mit dem Namen des betroffenen Helden.

® Im Falle der Teilnahme eines Helden an der Lotterie wire es dra-
matischer, wenn nicht Holzstlicke mit Namen in dem Krug sind,
sondern gewohnliche Kieselsteine, von denen einer markiert ist. Alle
‘Kandidaten’ miissen nacheinander vortreten und selbst einen Stein

aus dem Krug zichen, bis jemand den markierten zieht und damit
als Opfer ausgewihlt ist. Diese Methode ist auch auf Caya anwend-
bar: Aluris gibt den markierten Stein heimlich erst dann in den Krug,
nachdem seine Enkelin an der Reihe war. Doch dieses Mal hat sie be-
reits einen markierten Kiesel in der Hand, wihrend sie in den Krug
hineingreift.

@ Als weitere archetypische Opfer, die Sie verwenden kénnen, bieten
sich der Jungling Fredo oder die Jungfrau Elida an, je nach Zusam-
mensetzung und Interessen Threr Gruppe.

@ Es wiire schon, wenn die Helden das von Thnen vorgesehene Opfer
bereits vor der Lotterie kennen lernen wiirden, beispielsweise wihrend
der Anreise oder gar wihrend Drachenwacht auf dem Schattengrund-
pass. Wenn es dann etwa zu einer Verabredung nicht erscheint, da es
im Hinblick auf die Lotterie bereits ‘unter Aufsicht’ steht (oder die
Lotterie gar schon vorbeti ist), dirfte die Neugier der Gruppe geweckt
sein. Im Dorf stoBen sie dann auf eine Mauer des Schweigens. Kin-
dern wurde verboten, mit den Helden zu sprechen, damit sie sich
nicht verplappern. Man kénnte die Gruppe auf eine falsche Spur fih-
ren, etwa Wolfe oder Harpyien fir das Verschwinden verantwortlich

machen, und in die Berge locken (wo keine passenden Spuren zu ent-

decken sind).

Die OPFERVIG

In den Tagen bis Vollmond erfihrt das er-
withlte Opfer Respekt durch die Dérfler,
wird stetig umsorgt und von aller Miihsal
ausgenommen. Allerdings lisst man es
auch nicht aus den Augen. Der Schmied
fertigt ein provisorisches, im echten Ein-
satz kaum zu gebrauchendes Schwert und
formt aus Blech je ein Paar schlichte Arm-
und Beinschienen. Nacht fiir Nacht wird
am Opferungsplatz ein Feuer entziindet,
um dem Drachen das baldige Opfer anzu-
kiindigen.

Mit Beginn der Vollmondnacht suchen
Rona und drei oder vier weitere Dorfler
das Opfer auf. Falls es sich dabei nicht
um Caya handelt, nimmt auch Aluris an
der Zeremonie teil. Das Opfer wird in
cine lange weiBie Tunika oder ein schlich-
tes Kleid gekleidet, die Eltern haben ihm ei-
nen Kranz aus Blumen geflochten. Thm wird das
Schwert gegiirtet und die Schienen werden ange-
legt, die Hinde mit Handschellen gekettet.

An der Spitze des mit zahlreichen Fackeln beleuch-
teten Opferzugs trigt ciner der Teilnehmer ein
‘Banner’: eine Stange, an deren Spitze ein aus
gebundenem Stroh nachempfundener Dra-
chenkopf angebracht ist.

Spitestens sobald der Zug nach Osten auf-
bricht, ist der Zeitpunkt gekommen, an
dem Mutter Vana oder aber Aluris die Hel-
den aufsucht und sie bittet, das Opfer vor dem Drachen zu retten.
Aluris ist sich dabei durchaus der méglichen Konsequenzen bewusst,
dass der Drache im Zorn das Dorf niederbrennen kénnte, die Dorf-
gemeinschaft ihn aber zumindest als AusgestoBenen betrachten wird.
Er rit daher dazu, mit Caya nach Harben zu flichen, wohin er nach-
kommen wird. Ist ein Mitglied der Heldengruppe als Opfer bestimmy,
so wird die Gruppe hoffentlich selbst auf Rettung bedacht sein.

Nach etwa einer Stunde FuBbmarsch erreicht die Prozession den Ein-
schnitt eines Berghanges. Von drei Seiten von Felsen umgeben, erhebt
sich am Ende ciner felsigen Fliche ein iibermannshoher Pfahl. Ner-
vos blicken sich die Dérfler um, wihrend sie das Opfer zum Pfahl
bringen und die Kette zwischen den Hinden in einen Eisenhaken
einhingen. Dieser ist so weit oben eingeschlagen, dass sich ein nor-
malgroBer Mensch auf Zchenspitzen stellen muss, damit die Hand-
schellen nicht in die Handgelenke einschneiden. Aluris bzw. Rona
erhebt die Stimme und ruft laut in die Nacht hinaus: “Herr der Berge,
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wir bringen dir ein Opfer. Nimm es in Frieden an, und verschone uns
vor deinem Zorn.”

Das Echo hallt durch die Berge, und hastig treten die Dérfler den
Riickzug an. Wihrend Caya mit leerem Blick ihr Schicksal erwartet,
weinen Vanas Kinder und versuchen verzweifelt, sich von den Ketten
zu befreien.

Der DRaCHE kommT

Hoften wir, dass die Helden nicht zu lange mit der Befreiung warten.
Caya wehrt sich anfangs, schreit dann jedoch kurz aufund blickt starr
zum Himmel. Das Rauschen von michtigen Schwingen kommt ni-
her, das Briillen eines gewaltigen Ungeheuers dringt weithin durch
die Nacht. SchlieBlich verbreiten sich faulig-heile Dimptfe, als der
Wurm zur Landung ansetzt. Zwei seiner Képfe suchen die Umge-
bung ab, einer mustert Opfer und Helden.

Ein Kampf unter freiem Himmel ist praktisch aussichtslos. Die meis-
ten Pfeile und Waftenhiebe prallen vom Schuppenpanzer einfach
ab, wihrend der Riesenlindwurm sich nur von oben herab auf die
Gruppe stiirzen muss, Magie zum Einsatz bringen und einen Feu-
ersturm speien kann. Aus den Erzihlungen und Gertichten, die den
Helden bislang zu Ohren gekommen sind, sollten sie mittlerweile
allerdings zu der Uberzeugung gekommen sein, dass dem Riesen-
lindwurm nicht so sehr menschliche Opfer wichtig sind, sondern viel-
mehr Waffen und Riistzeug. Wenn nicht die Helden das Opfer davon
befreien, so wird dieses in Panik selbst Schwert und Schienen herun-
ter reiBen und wegschleudern. Woméglich trennen die Helden sich
auch von eigenen Besitztiimern.

DRACHEOFEVER

»Der Drache atmet nicht das Luft-Elementum, so wie Mensch und Tier,
sondern Madas siebentes Elementum, das Astralum, und da er von unge-
ziigelter, oft boser Seele ist, wandelt sich die Arkanitas in seinem Leibe zu
einem Feuerbrande.«

—Aus Die Gespriche Rohals des Weisen (VI, 41)

Drachen sind bei der Bevélkerung unter anderem deshalb so gefiirch-
tet, weil man ihren Launen nichts entgegenzusetzen hat. Sie greifen
hiufig aus der Luft an, spucken Feuer iiber den Hiusern aus, sctzen
ihre magischen Krifte cin und kénnen mit schierer kérperlicher Ge-
walt Fuhrwerke und Mauern zerschmettern. Man fiirchtet ihren Zorn
und hofft, dass das eigene Dorf davor verschont bleibt.

Die Urgewalt, mit der der Wurm vom Windhag tiber die Bergdérfer
herfiel, fithrte in der Nihe des Schattengrundpasses, der vor allem
betroffen ist, zur Einfithrung von Lotterien, Opferungen und Tribut-
zahlungen (siche die Bausteine Drachenwacht und Drachenopfer).
Diese haben zu ciner Milderung und cinem Riickgang der Angriffe
gefiihrt, Steinbriiche allerdings werden noch immer von dem Riesen-
lindwurm heimgesucht. Fanden seine ersten Angriffe auf Steinbriiche
vor allem in den Bergen nahe des Passes statt, drang der Wurm spiter
zunehmend weiter nach Siiden vor und lief kaum einen Bruch un-
verschont. Angesichts ausgebrannter, verschiitteter Steinbriiche und
der trotz der wieder eingefiihrten Tradition der Drachenwacht® stei-
genden Zahl an Toten wurden manche Arbeitsstitten bereits aufgege-
ben.

Dieses Kapitel beschiftigt sich mit den Angriffen des Drachen in bei-
den Varianten: den berechnenden Uberfall auf einen Steinbruch so-
wie den zornerfiillten Angriff auf ecin Dorf. Sie kénnen vor allem
Letzteren als unmittelbare Folge der Geschehnisse von Drachenopfer
in Schildhohe ansiedeln, das der Drache in seiner Wut iiber das vor-
enthaltene Opfer verwiistet.

* In den Steinbriichen des Windhag, in dem Westwinddrachen kein selte-
ner Anblick sind, wird traditionell eine Drachenwacht aufgestellt. Heutzu-
tage handelt es sich sinnbildlich oft nur um eine steinerne Statue, die cinen
kleinen Menschen (oder Zwergen?) darstellt, der wachsam zum Himmel
schaut, wihrend nur noch in besonders gefihrdeten oder auf die Tradition
bedachten Briichen ein wirklicher Mensch diese Aufgabe wahrnimmt. Die
Angriffe des Lindwurms haben zu einer Wiederbelebung der alten Traditi-
on gefiihrt.

In der Tat schwenken alle drei Képfe des Lindwurms herum und su-
chen nach den Gegenstinden. Dabei sollten die Helden sich aber nie
sicher sein kénnen: Immer wieder blicken ein oder zwei Képfe wieder
zur Gruppe oder der Wurm macht ein paar schwere Schritte auf sie
zu, che er wieder nach dem Riistzeug sucht — ganz so, als sei er unent-
schlossen. Bis er alles gefunden hat, sollte die Gruppe gentigend Zeit
haben, die Beine in die Hand zu nehmen und das Weite zu suchen.
Sobald sie auBer Sichtweite sind, kénnen sich die Helden in Sicher-
heit wihnen und beobachten, wie der Drache bald wieder aufsteigt
und sich nach Norden wendet.

Wagen die Helden bis zu ihrer Flucht dennoch eine kimpferische
Auseinandersetzung, finden Sie Anregungen ab S. 78.

AUSKLATIG

Die meisten Bewohner von Schildhéhe sind natiirlich aufgebrache,
wenn sie von der Flucht erfahren, und befiirchten einen baldigen Ra-
cheakt des Wurms. Sie kénnen hier nahtlos iiberleiten in den folgen-
den Baustein Drachenfeuer, der sich mit dem Angriff des Drachen
auf ein Dorfbzw. cinen Steinbruch beschiftigt. In Schildhéhe sind die
Helden jedenfalls nicht mehr sicher, so dass sie hoffentlich die Flucht
nach Harben antreten, evtl. begleitet von Aluris, der sich stindig
Selbstvorwiirfe macht, dass er cinerseits das Dorf im Stich gelassen,
andererseits aber auch beinahe seine Enkelin in den Tod geschickt
hat.

Die Helden haben sich etwa 100 Abenteuerpunkte verdient. Als Spe-
zielle Erfahrung bietet sich in erster Linie Menschenkenntnis an.

Im folgenden Text sind beide Varianten allerdings in den Siiden der
Markgrafschaft verlegt, ins Junkergut Kleinau, welches das lang ge-
suchte eigentliche Ziel des Drachen ist (siche den Baustein Drachen-
suche, der auch der Anlass sein kann, warum die Heldengruppe
Kleinau aufsucht). Passen Sie die entsprechenden Passagen an, wenn
Sie diese Szenen in Schildhéhe oder an einem anderen Ort stattfin-
den lassen wollen.

Aus nahe liegenden Griinden kénnen die Helden das Geschehen
nicht verhindern. Sie kénnen es bestenfalls beeinflussen, vor allem re-
agicren, den Schaden begrenzen und hinterher die Triimmer aufriu-
men.

.

JUnKERGUT KLEITTAU

Nahe der Grenze zum Horasreich in der Baronie Stidhag gelegen,
gehért Kleinau zu den siidlichsten Lehen des Mittelreiches. Am Ufer
cines Baches leben in der Ansammlung von etwa zwei Dutzend
schlichter Hiitten und Héfe mit kleinen Gemiisegirten rund 150
Menschen, die vor allem Flachs, Hopfen und Gerste auf dem kar-
gen, schnell auslaugenden Boden des felsigen Hiigellandes anpflan-
zen. Ohne den Segen wandernder Tsa- und Peraine-Geweihter zur
Saatzeit wiirden die Felder, die alle paar Jahre mit Kalk gediingt wer-
den, wahrscheinlich tiberhaupt keine Friichte mehr tragen. Viele der
Unfreien hiiten Vieh, schlagen Biume oder schuften im Steinbruch.
Zwischen den Hiitten tummeln sich Schweine, Ziegen und Gefliigel
im schlammigen Dreck, iiber den ausgelegte Holzplanken als ‘Stra-
Ben’ dienen. Eine einfache Palisade mit nur einem Tor nach Stidwes-
ten zur KiistenstraB3e hin schiitzt das Dorf gegen die im Siiden der
Markgrafschaft gliicklicherweise seltenen Wegelagerer. Am Tor erhebt
sich ein kleiner Wachturm, in dem zwei Biittel ihren Dienst tun — ne-
ben ihrer normalen Titigkeit als Bauer und Handwerkerin. In ihrer
Schmiede am Wachturm fertigt Schmiedin Susa Angbarer neben gro-
beren Arbeiten auch Klingen fiir Zweililien.

Im Norden des Dorfes steht ein der Travia geweihter ‘Stabtempel’ mit
Wiinden aus senkrechten Holzpfihlen und steilen, tibereinander ge-
schichteten Dichern mit reich mit Ginsen und Flammenornamentik
verzierten Giebeln. Das Herdfeuer wird vom geachteten Vater Radulf
gehiitet, dem Onkel des Junkers (greise, aber ungebeugt, ungewshn-
lich hager und streng, zorniger Blick, sehr traditionell und konservativ
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cingestellt). Um den Tempelplatz mit dem Gehege der Tempelginse
dringen sich die Hiuser der wichtigen Dérfler und die Dorfschinke
Giildene Gans und Roter Fuchs in einem schiefen Fachwerkhaus
(Q4/P3, Wirtsleute Gissa und Mowert). Die wenigen Reisenden su-
chen die kleine Herberge Unerschopflicher Kessel direkt am Ortsein-
gang auf (Q4/P5/S8 im Schlafsaal, dazu die Geweihtenstube mit Q5),
die vom chemaligen Thorwaler Séldner Phileas Oddason (klein ge-
wachsen, graue Mihne, vollténende Stimme, trigt gerne Helden-
epen vor) gefithrt wird, der selbst keinen Ausschank macht, sondern
nach Sonnenuntergang zusammen mit seinen Gisten und beladen
mit Schemeln und Binken gerne die Dorfschidnke aufsucht.

Das Herrenhaus Ulmenhdh des Junkers Bomil zu Kleinau (Ende 40,
schniger Kdmpe, arrogant und eher unkooperativ, zynisch, dulerlich
kithl und beherrscht, aber leicht reizbar; nach dem Drachenangriff
wiitend auf das eigene Verhalten und rachstichtig auf den Wurm) liegt
ein gutes Stiick 6stlich des Dorfes auf einer Anhéhe. Am FuBe des
Hiigels steht eine seltsam gewachsene, tiber 20 Schritt hohe Blutulme,
deren verdrehter Stamm an das Horn eines Einhorns erinnert und die
dem Festen Haus, dessen Stumpf komplett mit Efeu tiberwuchert ist,
den Namen gab.

Es bietet sich durchaus an, dass die Helden am 1. Travia in Kleinau
weilen, wenn das Fest des brennenden Wassers zu Ehren des sagenhaf-
ten Tempelgriinders Haldan gefeiert wird. Dabei lassen die Kleinau-
er mit brennenden Talglichtern versechene Schiffchen und Schalen
den Fluss hinabtreiben. Die Lichter stiirzen etwa eine Meile westlich
des Ortes einen kleinen Wasserfall hinunter. Sollte anschlieBend noch
wenigstens eines der Lichter brennen, so gilt dies als wohlwollendes
Zeichen Travias fir den Winter. In diesem Jahr allerdings wird kein
einziges der Lichter auch nur brennend bis zum Wasserfall kommen
— cin unheilverkiindendes Zeichen.

DErR KREIDEBRUCH

Eine gute Viertelstunde FuBmarsch nach Nordosten fithrt ein Pfad
in die Felsenhtigel. An der steilen Wand eines zu einem Drittel abge-
tragenen Hiigels brechen die Kleinauer Kreidekalk, der zum groBen
Teil noch vor Ort geschnitten, gebrannt oder gemahlen und in Sicke
geftllt wird. Der Steinbruch, in dem Geriste aus Holz verankert sind,
ist von Geriichten und Aberglauben umgeben, nachdem man hier
vor gut einem halben Jahrhundert einen im Gestein regelrecht ver-
sunken wirkenden, merkwiirdig deformierten Schidel gefunden hat
(heute liegt der Schidel in den Kellern der Akademie zu Elenvina).
Vor wenigen Jahren stieB man nach einem schweren Unfall auf den so
genannten Versunkenen Schild (siche Die vergangenen Geschehnisse
und Drachensuche, S. 62 und 68), der als Geschenk an den Markgra-
fen gegeben wurde.

DRracHE im BRUCH

Nach langer Suche in den Erinnerungen seiner Opfer hat der Lind-
wurm schlieBlich herausgefunden, an welchem Ort der gesuchte
Schild so lange begraben lag. Er tiberfillt den Steinbruch, um dort
den Schild fiir sich zu beanspruchen oder zumindest seine Spur auf-
zunchmen sowie eventuelle weitere Relikte zu finden. Méglicherwei-
se ist es auch der pure Zufall, der den Wurm hierher fithrt, nachdem
ihn bereits die Uberfille der vergangenen Monate immer weiter nach
Stiden gefiihrt haben.

Sie konnen Thre Helden wihrend des Bausteins Drachensuche in den
Steinbruch zu Kleinau fithren oder dieses Szenario in beliebigen an-
deren Steinbriichen des Windhag ansiedeln, die der Wurm auf seiner

Suche tiberfillt.

Avs HEITEREM HimmEL

Etwa anderthalb Dutzend Menschen arbeiten an diesem sonnigen
Herbsttag im Kreidebruch. GroBe Gesteinsblécke werden aus der
Wand geschlagen und mittels Seilwinden und Muskelkraft nach un-
ten geschafft, wo sie entweder als ganzes oder klein geklopft, gemah-
len und in Sicke gefiillt auf einen Wagen verladen werden. Nachdem
die Uberfille des Drachen auf Steinbriiche zuletzt immer tiefer im
Stiden und damit immer niher an Kleinau stattfanden, wird seit ei-
niger Zeit eine Wache eingeteilt, die auf der Kuppe des Bruchhiigels

Ausschau halten soll. Doch niemand rechnet wirklich mit einem An-
grift. Der Drache wird in weiter Ferne vermutet, und zur Mittagszeit
lisst die Aufmerksamkeit der Wache nach (oder konzentriert sich auf
die Helden und ihre Nachforschungen im Bruch).

Der Angriff kommt sehr plétzlich. Der schnelle Flug des Drachen ist
nicht lauter als der Wind. Unvermittelt schreit die Wache kurz auf; als
der Wurm mit einem Mal in ihrem Riicken auftaucht und ihr einen
harten StoB mit einem der Képfe gibt. Sie strauchelt iiber den Rand
und fillt iber 20 Schritt tief auf den felsigen Boden, wo sie zerschmet-
tert liegen bleibt. Mark und Bein durchdringendes Gebriill schmet-
tert aus einem der Miuler, die beiden anderen speien jeweils einen
Flammenstrahl an der Wand hinab und tber den davor liegenden
Platz, setzen Gertiste in Brand, versengen Menschen, dschern Striu-
cher ein.

“Ihr, Menschlein (Diebe / Unwiirdige / Unwissende), habt (stahlt /
fandet), wonach wir (die Diener des Zerstorers / die Grautreibenden)
suchen (was wir brauchen / was euch vor dem Zorn schiitzt). Gebt es
uns!”, dréhnt eine dreifache, nicht laut gesprochene Stimme in den
Képten aller Anwesenden. Die Gedanken des Drachen begleitet das
Bild eines mit SpieB, Schild, Helm und Kette gertisteten Kidmpfers
von gedrungener Statur. Dann breitet der Drache die Schwingen aus
und stiirzt sich nach unten.

BLutroteE KREIDE

Allerlei Informationen zur Kampfesweise eines Riesenlindwurms und
des (hier praktisch aussichtslosen) Kampfes gegen ihn finden Sie ab
S.78.

Der Drache wird erst einmal jeglichen Widerstand brechen, Fliich-
tende aber nicht verfolgen. Wichtigstes Anliegen der Helden sollte da-
her sein, den Arbeitern zur Flucht zu verhelfen und Verwundete zu
bergen — von zu Boden geworfenen Waffen, Schilden und Rustungs-
teilen ldsst sich der Wurm dieses Mal iibrigens nicht ablenken. Er ist
darauf aus, ein oder zwei der Arbeiter lebendig zu erhaschen, um sie
zu verhoren. Dabei wird er vom Versunkenen Schild erfahren — und
davon, dass er geborgen und weggebracht wurde. Doch auch ihr Wis-
sen wird die Gefangenen nicht schiitzen: Nach Beendigung des Ver-
hors werden sie verschlungen.

Nachfolgend skizzieren wir kurz mehrere mégliche Szenen:

® Ein michtiger Schlag mit der Pranke oder dem Schwanz zer-
schmettert das bereitstehende Fuhrwerk, Holzsplitter fliegen umher.

® Den Erschiitterungen durch einen groBen Drachenkérper ausge-
setzt, 16sen sich an der Wand Felsvorspriinge und fallen hinab, reiflen
andere Brocken mit sich und gehen als Gerélllawine nieder, die nicht
nur Menschen begribt, sondern auch den Wurm in Bedridngnis brin-
gen kann.

@ Eine Arbeiterin liegt mit gebrochenen Beinen unter Trimmern des
Geriists begraben. Um ausreichend Zeit zu haben, sie zu befreien,
missen Freiwillige den Wurm ablenken (auf freiwillige Gesprichs-
partner ldsst dieser sich durchaus ein, solange es ihm bei seiner Suche
hilft).

@ Dic Augen eines Kopfes halten den Blick mit einem der Arbeiter,
der nach wenigen Momenten wie in Trance auf den Drachen zugeht
— cin Beherrschungszauber wirkt.

® Einer der Hilse schnellt rasch nach vorne und trennt einem Flie-
henden mit einem Biss einen Arm ab — oder gleich den halben Ober-
kérper.

ZwiscHEn TRUMmERD

Auch wenn der Riesenlindwurm viele der Kalkbrecher tétet, sollte es
den Helden gelingen, einige zu retten und das Dorf Kleinau zu war-
nen. Der Junker schickt einen Spiher aus (vorzugsweise natiirlich ei-
nen der Helden), um das weitere Geschehen zu beobachten und zu
melden, wenn der Drache von dannen zieht.

Der Wurm wiitet derweil weiter im Bruch und ldsst wortwértlich
kaum einen Stein auf dem anderen. Mit dem Wissen, dass der ge-
suchte Schild sich in einer kampfstarken Menschenstadt befindet und
damit auch fiir einen Drachen nur unter Miihen erreichbar ist, stei-
gert sich seine Wut. Mit schierer kérperlicher Gewalt zerschlidgt er den
Kreidekalk, macht ihn mit seinem Drachenodem miirbe und sucht
mittels Magie nach Hinweisen und eventuellen weiteren Relikten, die
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ihm bestitigen kénnen, dass der Versunkene Schild auch tatsichlich
der gesuchte ist. (Weshalb er nichts dergleichen findet, wird im Kapi-
tel Drachensuche auf'S. 69 aufgeklirt.)

SchlieBlich erhebt sich der Wurm in die Liifte und hilt auf Kleinau
zu. Der Spiher wird das Dort wahrscheinlich nicht rechtzeitig war-
nen kénnen.

FEVER im DOREF

Des Drachen Wut dariiber, dass der Schild auBerhalb seiner Reich-
weite aufbewahrt wird, entlidt sich {iber dem Ort, der nach seinem
Ermessen daran Schuld trigt. In drachischer Raserei fillt er tber
Kleinau her, um ein Exempel zu statuieren und die Menschen in ih-
rer Furcht dazu zu bringen, ihm den Schild zu besorgen.

Einen eventuellen Vorschlag der Helden, das Dorf aufgrund des Uber-
falls auf den Bruch zu riumen, werden Junker Bomil (“Wir haben
Kleinau immer verteidigt!”) und Vater Radulf (“Wir verlassen unsere
Heimat nicht!”) gleichermalBen abschlagen. Dringen ihre Helden
aber gar zu hartnickig, so génnen Sie ihnen cinen kleinen Erfolg,
wihrend der Drache etwas frither angreift und doch noch fir Aufruhr
sorgt.

Tac pes Zorms

Die Praiosscheibe ist bereits halb hinter dem Horizont versunken, als
der Alarmruf vom Wachturm kommt, von dem einer der Biittel in
Richtung des Kreidebruchs Ausschau hilt. Die meisten Dérfler haben
sich nach der Nachricht vom Angriff auf den Bruch idngstlich in ihre
Hiuser zurtickgezogen. Der Junker und einige mutige Leute stiirmen
mit Waffen in den Hinden und Furcht in ihren Augen aus der Schiin-
ke, in der sie Kriegsrat gehalten haben — doch da ist der Drache auch
schon heran.

Der Lindwurm fliegt nur knapp tber die Dicher hinweg. Aus den
drei Miulern flammt Verderben, drei Schneisen von Drachenfeuer
setzen bereits im ersten Anflug das halbe Dorf in Brand. Menschen
schreien entsetzt auf und wilzen sich auf der schlammigen Stral3e,
um ihre brennende Kleidung zu I6schen. Der Drache wendet und
kracht im zweiten Anflug durch die Palisade, noch bevor der gréfiere
Teil der Bevolkerung iiberhaupt begriffen hat, was geschieht. Der
Junker briille Befehle, die ungehort verhallen. Nur eine halbe Hand-
voll Wagemutiger spannt die Armbrust oder hebt den Speer, doch kei-
ne Spitze durchdringt den Schuppenpanzer.

TOD vnbD VERDERBEN

Der Angriff folgt keinem bestimmten Ziel. Der Wurm will lediglich
seinem Zorn freien Lauf lassen. Das Gemetzel nimmt insgesamt nur
wenige Minuten in Anspruch, wihrend derer der Wurm einer Urge-
walt gleich das Dorf dem Erdboden gleich macht.

Unter anderem sind folgende Szenen denkbar:

® Die meisten Hiuser Kleinaus sind nicht allzu massiv gebaut. Be-
reits die korperliche Gewalt des Drachen reicht aus, Mauern um-
zuwerfen — und erst recht, um Holzhiitten, die Palisade oder den
Wachturm einzureifien.

® Ein paar beherzte Dérfler versuchen, die zahlreichen Feuer mit Ei-
mern und Wasser zu 16schen — bis der Drache mehrere dieser Versu-
che mit tédlichen Feuerstéfen unterbindet.

® Schnell stéBt einer der Hiilse vor, die Kiefer schlieBen sich um ein
weinendes Kind. Mit einer ruckartigen Bewegung fihrt der Drachen-
hals nach oben und lisst los, wirbelt das Kind hoch hinauf, ehe es oh-
ne Halt zu Boden fillt.

® Ein Mann flicht in die Schinke und schligt die Ttire hinter sich
zu. Dies erscheint dem Drachen allzu verfiihrerisch: Er driickt die
Tir mit einer Schnauze ein, steckt einen seiner Kopfe hinein und
zerrt den in Todesangst schreienden Mann mit den Zihnen wieder
heraus.

® Der Travia-Tempel wird erstaunlicherweise zwar nur ein wenig an-
gesengt (den Ginsen ergeht es schlimmer), doch Vater Radulf schreit
im blinden Zorn auf den Friedensstérer ein und lenkt so dessen Auf-
merksamkeit auf sich. Intensiv starrt einer der Képfe den Geweihten
an, der sich mit schmerzverzerrtem Gesicht an den Kopf fasst und
nach wenigen Momenten bewusstlos zusammenbricht.

DURrRcH FLAMMED GENOMMEN

Nur kurze Zeit nach Beginn des Angriffs ist er auch schon wieder vor-
bei. Asche aufwirbelnd, schligt der Wurm mit den Fliigeln und hebt
schwerfillig ab. Seine Augen suchen den Blickkontakt mit den Uber-
lebenden.

“Bringt uns (den Dienern des Zerstorers / den Zornerfiillten / den
Grautreibenden), was wir suchen (begehren / benétigen), Mensch-
lein (Schwichlinge / Unwiirdige / Unwissende / Verlorene)!”, tost die
Stimme in den Menschenkdpfen, dieses Mal begleitet vom gut getrof-
fenen Gedankenbild des Schildes und verkniipft mit dem intensiven
Gefiihl einer Drohung — vor dem Wurm und vor etwas noch weitaus
Schlimmeren. Dann st6Bt der Drache himmelwirts und entschwin-
det nach kurzer Zeit am nérdlichen Horizont.

Zuriick bleibt ein verwiistetes Dorf. Die Hilfte der Hiuser ist zusam-
mengebrochen oder brennt lichterloh, viele andere sind beschidigt.
Die Palisade ist an mehreren Stellen durchbrochen, der Wachturm
zerstort. Rauch und Asche wirbeln mit dem Wind bis zum Firma-
ment. Unnatiirlich gekriimmte, blutiiberstromte, verbrannte Men-
schen liegen im Schmutz, Gewimmer und Kinderschreie dringen
durch die beginnende Nacht. Das Lehen, dessen Wappen auf Blau ci-
ne goldene Flamme zeigt und das manches Feuerbrauchtum hegt, ist
cin Opfer von Flammen und Feuer geworden.

Leiten nicht die Helden LéschmaBnahmen ein, so wird der Junker
mit entsetzter, heiserer Stimme seine Untertanen aus ihrer Lethargie
reifen und versuchen zu retten, was zu retten ist. Die zahlreichen
Verletzten miissen versorgt, die gut drei Dutzend Toten (sowie jene
aus dem Kreidebruch) begraben werden. Geweihte unter den Helden
werden gebeten, die Begribniszeremonie durchzufithren. Vater Ra-
dulf ist dem Wahn verfallen, als der Wurm zu tief in seine Gedanken
cingedrungen ist. Irrsinn flackert in seinen Augen, wihrend er ziellos
umbherstreift, an lebenden wie leblosen Kérpern riittelt und dabei zu-

sammenhanglose Sitze murmelt (“... der Goldene spricht ...”, “... der
Diener trachtet nach dem Versunkenen ...”, “... wird ein Drache sich
erheben ...”. “... der Weltenbrand schwelt ...”, “die Rache wird brennen
2D).

AVUSKLATIG

Kleinau steht am Beginn einer ungewissen Zukunft. Das Dorf liegt
in Trimmern und Asche, in praktisch jeder Familie sind Opfer zu
beklagen. Auch wenn die Ernte zum grofien Teil bereits cingebracht
wurde, ist ungewiss, wie die Uberlebenden iiber den Winter kommen
sollen. Die Kornlager sind zerstért, und nur die wenigsten Hiuser
bieten noch ausreichend Schutz vor Schnee und Kilte. Der Kreide-
bruch, eine wichtige Einnahmequelle des Gutes, bleibt wihrend der
Wiederaufbauarbeiten verwaist und gilt mehr denn je als verfluchter
Ort.

Junker Bomil allerdings ist hin- und hergerissen zwischen Rachsucht
und Sorge um die Zukunft seines Lehens. Er bedringt die Helden,
das Ungeheuer zu erschlagen oder ihm zumindest den Schild zu
bringen. Ein Schreiben an den Markgrafen setzt er sogleich auf.

Fiir ihren Einsatz sollten die Helden jeweils 50 bis 100 Abenteu-
erpunkte crhalten, je nach Ablauf der Geschehnisse. Fiir Speziclle
Erfahrungen sind vor allem die verschiedenen Heilkunde-Talente

denkbar.
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DrRacHEnNHATZ

»Vorm lindgewyrm aper hab grosz fiircht, knapp, der du die drei streich
niht hat gelitt, denn dem drach ist ein brantig odem und ein feurig flamm,
hat fliegflygel und ein hiupt oder aper zweye oder aper dreye, die allsam-
met sind wehrig.«

—uaus dem Drakologikon des erloschenen Famerlor-Ordens

Seit jeher machen die Menschen, die unter der Tyrannei eines Dra-
chen leiden und denen auch eine Unterwerfung nicht hilft, Jagd auf
diese Bedrohung. Einzelne Helden als Drachentéter sind schr selten
sind und finden hiufig Verehrung als Heilige — und noch hiufiger
vorher den Tod. Wenn ein Lindwurm sich jedoch mit einer ganzen
Streitmacht auseinandersetzen muss, dann wird er oft zum Riickzug
gezwungen — auch wenn es meist mehrerer Anldufe und zahlreicher
Opfer bedarf, bis die Menschen den Sieg erringen (siche auch Vom
Ruhm der Drachentéter im Anhang ab S. 89).

Auf den Wurm vom Windhag wurden bereits drei solcher Drachen-
jagden durchgefiihrt, die allesamt in ciner Katastrophe und vélligen
Niederlage endeten (siche AB 101 und 102). Eine dieser Jagden be-
stand aus ciner grofen Gruppe von Jagdleuten und Kimpfern unter
der Fihrung des Pfalzgrafen von Weilengau, der bereits Erfahrun-
gen mit Westwinddrachen und der Jagd auf Tatzelwiirmer hatte. Die
Gruppe spiirte den Wurm am Schneckenkamm auf;, einer Bergforma-
tion nordlich des Schattengrundpasses, und wurde von ihm hinweg-
gefegt. Nach diesem Scheitern resignierten die Windhager.

Die weitere, nun vom Markgrafen und dem Geoden Greifax unter-
stiitzte Drachenhatz der Helden fiithrt die Gruppe tief in die Berge,
wo sie dem Riesenlindwurm in einer ersten groBeren Auseinander-
setzung gerade noch entkommen, ihn aber auch verwunden und zu
seinem Hort verfolgen kénnen, wo es im Kapitel Drachenblut zum
groPBen Kampf kommt.

in pDiE BERGE

Der Weg zum Schneckenkamm und vermuteten Hort des Wurms
fithrt die Helden wieder auf den Schattengrundpass, tief hinab in die
Dunkelheit des Schattengrunds. Um unter all den Héhlen, gewunde-
nen Klammen und engen Kavernen gerade cine jener Schluchten zu
finden, die zum Schneckenkamm fiihren, bedarf es allerdings eines
ortskundigen Fiihrers. Hier kénnen Sie eine beliebige Meisterperson
(etwa aus Schattengrund) kreieren oder aber wieder auf die den Hel-
den bereits bekannte Hitta zuriickgreifen (s. S. 64). Beide fithren die
Helden zur richtigen Abzweigung, erkliren den weiteren Weg und
verlassen sie dann. Auch die Gardistin Rantalla, die im Auftrag des
Markgrafen bei den Helden ist (siche unten), bietet sich fiir diese Rol-
le an.

Dieses Mal miissen die Helden tibrigens ihre Waffen und Riistungen
nicht verbergen. Nicht nur, dass der Wurm den Pass derzeit unbeob-
achtet ldsst und stattdessen weiter stidlich liegende Weiler tiberfillt,
um seiner Forderung nach dem Schild Nachdruck zu verleihen. Er
wird bei ihrer Entdeckung vor allem glauben, dass die Gruppe ‘Men-
schleins’ ihm den Schild — den er auch aus der Entfernung zu erken-
nen weill — iiberbringt, und behilt sic im Auge, um ihnen tiefer im
Gebirge zu begegnen.

Fiir die Ausgestaltung der Wanderung durch die Berge (auf der
Maultiere, nicht aber Pferde mitgenommen werden kénnen) kén-
nen Sie auf die Beschreibung des Schattengrundpasses ab S. 64
und die dort aufgefiihrten Begegnungsmdéglichkeiten zuriickgreifen.
Beschreiben Sie eine bezaubernde Bergwelt aus schroffen und za-
ckigen Felsformationen, zerkliifteten Steilwinden und kahlen Hoch-
flichen.

Die im Herbst bereits schneebedeckten Gipfel ragen bis zu 2.500
Schritt auf, Wolken regnen an ihnen ab und speisen zahlreiche eis-
kalte Bachldufe und klare Bergseen von entriickender Schénheit,
manche Schluchten sind von wallendem Nebel gefiillt. Ein- oder
zweimal kann die Gruppe in cinem fernen Tal einen Steinring aus-
machen, am Himmel kreisen hiufig Greifvégel und Harpyien, ab
und an auch ein Westwinddrache. Unter freiem Himmel ist es nachts
bereits schr kalt.

DRACHENIJAGER_

@ Auf Wunsch der Helden und wenn Sie es fiir erforderlich halten,
kann der Markgrat die Drachenhatz neben seiner materiellen Hilfe
auch mit Soldaten unterstiitzen. Wihrend der Begegnungen mit dem
Wurm kénnen Sie diese Soldaten als Drachentfutter enden oder fliich-
ten lassen. Vor allem aber sind sie hilfreich, um den Riesenlindwurm
mit einigen Armbrustbolzen und durch Spiefie zu verwunden und
fiir den Endkampt zu schwichen sowie von den Helden und ihren
Aktionen abzulenken. Aus praktischen Griinden ist es dabei ratsam,
nicht mehr als maximal ein halbes Dutzend Soldaten als ‘Gefolge’ der
Helden zu verwenden. Dabei handelt es sich um gewdhnliche Sol-
daten der Markgriflich Windhager Axtschwinger, die fur diese Missi-
on neben ihrer Standardbewaffnung (Streitaxt und Schild) auch mit
Armbriisten und StoBspeeren oder SpieBen ausgeriistet sind.

® Als Ofhzierin ist Ezllyn Rantalla von Grenzmarken mit von der Par-
tie (Mitte 20, jiingste Tochter eines Windhager Barons, nur 8 Spann
groB, Piepsstimme, etwas schnippisch, aber sehr sympathisch, sucht
den Rat der “erfahrenen und weithin bekannten Helden” und triumt
bereits davon, als Drachentdterin gefeiert zu werden). Sie sollte gege-
benenfalls auch ohne weitere Soldaten als Vertreterin der Markgraf-
schaft mit auf der Drachenhatz sein. Im Falle eines Scheiterns soll sie
versuchen, den Schild zu bergen und zuriickzubringen (oder ihn fiir
cinen Frieden mit dem Wurm eintauschen). Mit ihrem baldigen, von
Ihnen nach Belieben zu inszenierenden Tod in Drachenklauen erfiillt
sie den Zweck, die Spieler weiter gegen den Drachen aufzubringen.
Dazu sollten Sie Eillyn wihrend des Marsches als liebenswert darstel-
len (etwa mittels einer beginnenden Liebe mit einem der Helden oder
indem sie irgendwann ihren geheimen Auftrag enthiillt und ihn ver-
dchtlich fallen lisst). Umso hirter trifft die Helden ihr Tod.

® Insgeheim folgt der Geode Greifax der Gruppe (S. 81) und lisst sie
von seiner Vertrauten, einer Sturmfalkin, beobachten. Er hat keines-
wegs vor, den Schild dem Drachen zu tberlassen. Falls die Helden
scheitern, will er versuchen, das Artefakt zuriickzuerlangen. Er kann
notigenfalls als (machtvoller) Trumpf eingesetzt werden.

Am SCHOECKENKAMM

Im Niemandsland, wo die Grenzen der Baronien WeiBengau, Wid-
dernhall und Schattengrund zusammentreftfen, mehrere Tage vom
Schattengrund entfernt, liegt der Schneckenkamm, ein lang gestreck-
ter, steil abfallender Bergsattel an einem der héchsten Berge des Wind-
hag. Ein felsiger Wildpfad, kaum anderthalb Schritt breit, fithrt mit
Windungen und Unterbrechungen am Abgrund entlang den Hang
hinauf. Er wird vor allem von zuriickgezogen lebenden Menschen
der Bergwelt, Orks, Goblins und Gesctzlosen sowie von Gebirgs-
bicken und Berglowen (siche jeweils Bestiarium Aventuricum oder
Zoo-Botanica Aventurica) benutzt. Nur wenig Gestriipp und kleine-
re Pflanzen wachsen zwischen den Felsen, an denen unzweideutig
zu erkennen ist, woher der Schneckenkamm seinen Namen hat: Im
Kalkgestein eingebettet sind zahllose Versteinerungen von Muscheln,
Schnecken, Donnerkeilen (die man auch Belemaniten nennt, da man
diese Tiere fast nur aus dem Meer der Sieben Winde kennt) und
KopftiBlern mit Schalen- und Schneckenpanzern sowie vereinzelt
andere Meerestiere und auch -pflanzen, allesamt in GréBen von klei-
ner als ein Fingernagel bis zu mehreren Schritt. Wie alle diese Wesen
des Meeres im Kalk eines Gebirges eingeschlossen werden konnten,
ist fir Aventurier ein vollkommenes Ritsel und sorgt fiir vielerlei Spe-
kulationen unter Gelehrten. Im Windhager Kreidekalk sind Verstei-
nerungen relativ hiufig, doch solche Orte mit reichen Vorkommen
wie der Schneckenkamm und der Muschelgrund im Harbener Hin-
terland sind auch fur hiesige Verhiltnisse ungewshnlich.

ZUR HOHLE DESs DRACHEN

Der Wildpfad windet sich um Felsvorspriinge herum und unter tiber-
stchenden Klippen hindurch. Der Abgrund neben dem Pfad reicht
stellenweise weit tiber 100 Schritt in die Tiefe.

Dort, wo die ‘Schulter’ des Bergsattels auf den eigentlichen Berg triftt,
iiberquert der Pfad die spirlich bewachsene Kuppe, um auf der ande-
ren Seite wieder ins Tal zu fiithren. Vor einer zerkliifteten Steilwand,
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von der aus man weithin die Bergwelt tiberblicken kann, liegen an-
gefressene, faulende Kadaver von Rindern, Ziegen und Schafen und
auch allerlei menschliche Uberreste, an denen noch zerfetzte Wap-
pentiberwiirfe oder andere Bekleidungsstiicke kleben. Im Fels gidhnt
ein gewaltiger, dunkler H6hleneingang, aus dem der Gestank von
Fiulnis und Brand dringt — und das Rumoren von einem grofen We-
sen.

AUF DER |AGD

In den nachfolgenden Abschnitten haben wir Thnen mehrere Ereig-
nisse skizziert, die im Verlaufe der Hatz stattfinden oder von IThren
Spielern eingeleitet werden konnen. Sie miissen natiirlich nicht alle
dieser Moglichkeiten in Ihr Spiel einbringen, sondern kénnen unter
den Vorschligen beliebig wihlen, sie kombinieren oder auf die Ideen
Threr Spieler eingehen.

UBERGABE DES SCHiLDES

Fiir den Verlauf des Abenteuers ist vorgesehen, dass die Helden
am Ende mit Waffengewalt gegen den Riesenlindwurm vorge-
hen. Im offiziellen aventurischen Geschichtsverlauf wird der
Wurm getétet und der Versunkene Schild nicht iibergeben. Da-
von abgesehen, dass Sie fiir Thre Spielrunde auch eine ganz
andere Entwicklung der Geschehnisse geplant haben kénnten:
Was, wenn die Helden sich zu einer friedlichen Losung durch-
ringen und planen, den Schild dem Drachen iiberlassen, auf
dass wieder Frieden im Windhag einkehrt?

Immer wieder betont dieser Abenteuerhintergrund die Bruta-
litit des Drachen, sein gewalttiitiges Verhalten gegeniiber Dor-
fern und Reisenden. Wenn bereits diese Zeichen, zusammen
mit den Versprechen gegeniiber dem Geoden Greifax und den
Markgrafen, den Wurm zur Strecke zu bringen, nicht geniigen,
so stacheln Sie Entsetzen und Wut Ihrer Gruppe dadurch wei-
ter an. Prisentieren Sie den Helden im Hort des Drachen, kurz
vor dem Endkampf, die verstimmelten Leichname von Ran-
talla und dem verschollenen Pfalzgrafen von Weilengau. Ein
letzter Notanker konnte sein, dass der Wurm den dargebote-
nen Schild annehmen méchte, bei der Beriithrung aber einen
Schwiicheanfall bekommt (siche Drachenblut, S. 80) und seine
ausgestrahlten Gedanken unmissverstindlich mitteilen, dass er
die Zeugen der Ubergabe und der Wirkung des Schildes kei-

neswegs entkommen lassen wird.

FEVER BEIQ ITacHT

Weit nach Mitternacht, wenn die Gruppe in ihrem Lager schlift, fithrt
der Wurm einen kurzen Angriff durch. Richten Sie es so cin, dass die
Nachtwache noch rechtzeitig Alarm schlagen kann.

Das Rauschen gewaltiger Schwingen dringt durch die Nacht, ein Schat-
ten verdunkelt das Leuchten das Sterne, ein Tosen wie von einem tiefen
Luftholen ertént, und kurz darauf tobt ein Strahl glithenden Drachen-
feuers durch das Lager. Packtiere versuchen sich in Todesangst loszu-
reiBen, Soldaten rennen als lebende Fackeln umher oder wilzen sich
am Boden (zum Schaden durch Drachenfeuer siehe S. 79).

Der Drache fliegt nur einen Angriff, um Prisenz zu zeigen und Macht
zu demonstrieren. Fiir eventuelle GegenmalBnahmen ist die Attacke
zu rasch vorbei. Nur mit schneller Reaktion reicht die Zeit noch fiir
cinen gut gezielten Pfeil oder Bolzen.

DracHEOBLUT

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

Kann bereits die Begegnung mit einem groBen Drachen H6hepunkt
cines Abenteuers sein, so ist der Sieg einer Gruppe von Helden tiber
cinen tyrannischen Wurm ein seltenes Ereignis, von dem die Barden

in pie GRUBE

Auch Drachentétern ohne Erfahrung sollte bewusst sein, dass der
Kampf gegen einen fliegenden Drachen auf offenem Feld nahezu
aussichtslos ist. Und doch werden bei groferen Drachenhatzen gerne
Gruben ausgehoben, zugespitzte Pfihle oder SpieBe darin in den Bo-
den getricben und das Loch anschlieBend abgedeckt. Dann gilt es nur
noch, den Drachen dazu zu verleiten, auf der Grube zu landen, und
zu hoffen, dass er den Fallenbau nicht beobachtet hat.

Das cinzige Lockmittel, das den Wurm zu ciner Landung auf cinem
bestimmten Punkt verleiten wiirde, ist der Versunkene Schild. Den-
noch hat die Falle nur dann Aussicht auf einen Erfolg, wenn sie un-
beobachtet ausgehoben wird. Gentigt die Grube den Anforderungen
(15 TaP* aus zwei Fallenstellen-Proben), kracht der Lindwurm bei der
Landung und dem Versuch, an den Schild zu gelangen, durch die
Abdeckung und spieft sich auf (nach Threm Ermessen bis zu 5W20
SP). Mit markerschiitterndem Schmerzgebriill windet sich der Wurm
aus der Grube. Kochendes Blut stromt zu Boden und setzt Reisig in
Brand. Taumelnd und schwerfillig erhebt er sich wieder in die Luft
und zieht sich zurtick, noch ehe die Helden zu einem wirkungsvollen
Angriff ansetzen kénnen. Den unter Triimmern verschiitteten Schild
ldsst er in seinen Schmerzen zurtick.

Eine Variante der Grube ist eine Formation Soldaten mit aufgerichte-
ten SpieBen und Schiitzen, die den Sturzangriff des Riesenlindwurms
in Kauf nimmt — verlustreich mit brechenden Knochen und bers-
tenden Waffenschiften und bei weitem nicht so effektiv. Und ob die
Kimpfer den Mut haben, standzuhalten, ist ungewiss.

Top am ABGrUND

Der Wildpfad auf den Bergsattel am Schneckenkamm fithrt am tie-
fen Abgrund entlang weiter leicht bergan und in ciner Nadelshrkurve
um einen Felsvorsprung herum. Hinter diesem lauert bereits der Rie-
senlindwurm, der in wenigen Augenblicken heran geflogen ist und in
der Luft stchend zum Angriff tibergeht. Wie es cinst dem Pfalzgrafen
von Weifiengau und seinen Drachenjigern erging, fegt der Wurm die
Soldaten mit Schwingen und Hilsen von der Klippe, beifit zu und
speit sein Feuer gegen die Gruppe.

Hier bietet sich die Gelegenheit, Rantalla zu opfern, die der Drache in
seinen Klauen davontrigt und deren Schreie noch lange nachhallen.

GErancGen im BERG

Dass die Bestie in ihrem Hort weilt (und sich woméglich die Wun-
den leckt), kénnen die Helden unzweifelhaft erkennen, wenn sie
dort ankommen. Méglicherweise kommen Thre Spieler auf die Idee,
den Eingang der Hohle zu verschlieBen, beispielsweise durch einen
kiinstlich herbeigefithrten Erdrutsch. Génnen Sie ihnen den kurzzei-
tigen Erfolg, aber mit seinen gewaltigen, durch Magie noch weiter
verstirkten Kriften bereitet es dem Drachen keine allzu groie Miihe,
die Felsen wieder beiseite zu rdumen. Allerdings kann der Drache in
diesem Fall im Endkampf auf weniger Astralenergic zuriickgreifen.

AVUSKLATIG

Fiir den Marsch vom Schattengrund durch die Berge zum Hort und
die ersten Auscinandersetzungen mit dem Riesenlindwurm kénnen
Sie jedem Helden etwa 50 bis 200 Abenteuerpunkte zugestehen. Spe-
zielle Erfahrungen bicten sich unter anderem fir Fallenstellen, Wild-
nisleben und Kriegskunst an. Allerdings steht in dieser unmittelbaren
Nihe zum Drachenhort erst noch die endgiiltige Begegnung mit dem
Wurm vom Windhag bevor.

noch in Jahrhunderten singen werden (siche auch Vom Ruhm der
Drachentdter im Anhang auf S. 89) und das die Geschicke nicht nur
cinzelner Menschen beeinflusst, sondern auch das Schicksal ganzer Re-
gionen. Im offiziellen Geschichtsverlauf Aventuriens wird der Wurm
vom Windhag dieses Kapitel, die finale Auseinandersetzung mit den
Helden nicht iiberleben. Sein Tod wird Einfluss auf kiinftige Gescheh-
nisse nehmen, von denen wir hier aber noch nichts verraten mochten.
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Um Thnen mehr als nur ein paar Kampfwerte fiir die Ausgestaltung
des Drachenkampfes in die Hand zu geben und damit Sie einen Dra-
chentod wiirdig inszenieren kénnen, handelt dieser finale Baustein
ausschlieBlich vom Berge erschiitternden Kampf zwischen den Hel-
den und dem Wurm vom Windhag. Bieten Sie Thren Helden den
Kampf ihres Lebens, der sie zwischen solch legendire Drachentéter
wie Festo von Aldyra, Salim al-Thona oder Ornald Drachenzwinger
einreihen wird.

HeLpentop

Auch Helden sind sterblich. Natiirlich sollten Helden nicht
aufgrund reinen Wiirfelpechs oder in von vornherein aussichts-
losen Situationen zu Tode kommen. Auch der Tod im ge-
wohnlichen Kampf hinterlisst einen eher unbefriedigenden
Eindruck. Hiufig wird in solchen Fillen geraten, ein Meister-
auge zuzudriicken und Wiirfelergebnisse zugunsten der Hel-
den zu schonen oder auf andere Weise ein wenig nachzuhelfen.
Wenn die Spieler allerdings wissentlich ein groBes Risiko ein-
gehen — und der Kampf gegen einen groBen Drachen, gar ei-
nen Riesenlindwurm, ist eines der groBten Risiken —, dann
kann auch ein Held sterben. Heldenhaft sollte sein Abgang al-
lerdings sein.

Machen Sie Thren Spielern bereits von vornherein bewusst,
dass der Drachenkampf in diesem Abenteuer durchaus auch
den Tod ihrer Helden mit sich bringen kann. In der Tat bietet
sich dieser Kampf auch dazu an, einem verdienten Veteranen
einen wiirdigen Abgang zu geben — etwa indem er den Wurm
ablenkt und dessen Feuer auf sich zieht, wihrend der Rest der
Gruppe dem Drachen den Todessto3 verpasst oder ihn in den
Abgrund treibt.

Im Verlaufe des Abenteuers wurden Thren Helden Waffen in
die Hinde gespielt, mit denen sie auch gegen einen Riesenlind-
wurm bestehen kénnen. Machen Sie es ihnen nicht zu einfach.
Sie sollen sich den Sieg mit Schweifl und Blut und durchaus
auch dem Tod erkimpfen. Loschen Sie die Heldengruppe den-
noch nicht véllig aus.

im DrRacHEMHORT

Der zumeist grob runde, gut 5 bis 8 Schritt durchmessende Tunnel
windet sich abwirts in den Berg hinein. Felsvorspriinge und -tische
machen das Vorankommen zumindest fiir einen grofen Drachen
nicht immer leicht. Gelegentlich liegen abgebrochene Stalaktiten und
Stalagmiten herum, dazwischen immer wieder Uberreste von Dra-
chenmahlzeiten. Asche und Kreidestaub wirbelt auf, wenn man un-
vorsichtig hindurchgeht. Hier und da breiten sich stinkende, klebrige

Aschehaufen am Boden aus (Drachendung),
in einem Spalt findet sich ein Drachenzahn
von anderthalb Spann Linge. Immer wieder
liegen dunkelgriine Schuppen mit bis zu 5
Fingern GroBe herum (deren Furchen dem
Kundigen das hohe Alter des Wurms verra-
ten).

Noch im vorderen Teil des Tunnels lehnt an
einem Felsen der tibel zugerichtete Leich-
nam Rantallas. Das Grauen in ihrem noch
halbwegs unverschrten Gesicht zeugt davon,
dass sie noch am Leben gewesen sein muss,
nachdem der Wurm sie in seinen Klauen da-
vongetragen und mit zerschmetterten Glie-
dern hier als Warnung an etwaige Verfolger
hat sterben lassen. Nicht weit von ihr liegen
die skelettierten Uberreste und zerschmetter-
ten Knochen von Efferdin Ui Morrigandh
von Harmhag zu WeiBenstein, Pfalzgraf zu
WeiBengau — was ein kundiger Held anhand
der zerfetzten Reste des Wappenrocks erken-
nen kann. Entgegen der Vermutung, Effer-
din sei bereits am Schneckenkamm schon tot gewesen, legt seine
Kérperhaltung nahe, dass er ebenfalls erst spiter eines grausigen To-
des gestorben ist.

In der Tiefe weitet sich der Tunnel schlieBlich zu einer gewaltigen
Tropfsteinhohle. Das andere Ende der weitrdumigen, sicherlich 100
Schritt durchmessenden Héhle verliert sich im Dunkel. Von der bis
zu 15 Schritt hohen Decke tropft Feuchtigkeit zu Boden. Durch ei-
nen schmalen Spalt sickert ein wenig Tageslicht herab und beleuch-
tet cine glitzernde Welt von faszinierender Schénheit, die jedem
Zwergen den Atem verschlidgt. Manche der Tropfsteine sind bereits
zu Sdulen zusammengewachsen, und zwischen zwei grofien Stalag-
miten etwa in der Mitte der Héhle erwartet der Wurm vom Windhag
die Helden.

Abseits, am Rande der Hahle, erhebt sich der ungewéhnliche Hort
des Wurms: ein mannshoher Berg aus Waften, Schilden und Rist-
zeugs aller Art und in jedem denkbaren Erhaltungszustand. Mehrere
schmale Locher — zu klein fiir den Wurm — fithren in weitere Hoh-
len und sich tiefer in die Dunkelheit windende Ginge. Ein groBer
Durchbruch im hinteren Teil der Héhle weitet sich zu einer weiteren,
nicht ganz so gewaltigen Hohle aus. Durch diese zieht sich tiber die
ganze Breite ein grofier Spalt im Boden, auf dessen Grund in zwei
Dutzend Schritt Tiefe mehrere Stalagmiten wachsen.

Der LinDwWURm

Die zusammengefassten Angaben von Spielwerten bei Drachen tiu-
schen immer wieder dariiber hinweg, dass diese mehr kénnen als nur
zuzubeiBen oder Flammen zu speien. Hier finden Sie ein umfang-
reiches Repertoire, mit dem Sie Thren Spielern zeigen kénnen, wie
schrecklich ein Riesenlindwurm im Kampf tatsichlich ist. Orientie-
ren Sie sich auch an den Angaben zum Kampf gegen Tiere in MBK
70ff. und in der Zoo-Botanica Aventurica.

SHircHTAVaneEn, DER WUrRm vom WinbHAG

Alter: etwa 2.200 Jahre; Ldnge: 21 Schritt; Spannweite: 16 Schritt;
Schuppenfarbe: dunkelgriin; Augenfarbe: rot

MU 20 KL 12 IN 13 CH15 FF 10 GE 15
KO 40 KK 48 LeP 239* AuP 137 AsP68 RS 11**
GS18/4 MR 14/21 INI12+1W

Biss: AT 18 PA 14 TP 3W+8 DK HNS
Halsschwenker: AT 12 PA - TP 1W+2 DK NS
Schwanzschlag: AT 12 PA 4 TP 2W+2 DK NSP
Prankenhieb: AT 10 PA S TP 2W+6 DK HNS
Trampeln: AT7 PA - TP 4W DKH
Flammenstrahl: ~ AT 15 PA - TP3W+22 DK bis 49 Schritt

Vor- und Nachteile: Immun gegen Feuer, Empfindlich gegen Wasser (dop-
pelter Schaden)
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Magie: meisterlich in Schaden, kompetentin Hellsicht, Flugfahigkeit, Gedan-
kensprache, Telekinese (&hnlich einem MOTORICUS von bis zu 48 Stein),
Feuerodem (s.u.), Gezielter Flammenstrahl (s.u.)

Besondere Kampfregeln: Sehr groer Gegner; Feuerodem (2 SP/KR auf 10
Schritt, 1 SP/KR auf 15 Schritt), Flugangriff (Biss, Prankenhieb) / Umklam-
mern (6, nur mit der Pranke), Flugangriff / Trampeln / Niederwerfen (13) /
Umklammern (12, der Drache driickt einen niedergeworfenen Gegner mit
der Klaue zu Boden); Gezielter Angriff (BeiRen) / VerbeiBen; Gezielter An-
griff (Prankenhieb) / Umklammern (12, der Drache driickt einen niederge-
worfenen Gegner mit der Klaue zu Boden); Niederwerfen (Halsschwenker 4,
Schwanzschlag 8, Prankenhieb 10)

* Je nach Starke der Wunden, die der Wurm bei der Hatz davongetragen
hat, kénnen Sie verschiedene Werte senken.

** An Fliigeln (RS 7), Bauch (9), unterem Halsansatz (6) und Hélsen (7) liegt
der RS teilweise deutlich niedriger.

Korperlicher Kampf

Ein Riesenlindwurm wird wie drei einzelne Gegner gefithrt — auch
bei der Ermittlung der Initiative. Und er agiert auch so. Er verfiigt pro
Kampfrunde iiber drei Aktionen und drei Reaktionen, wobeti er jedes
Kérperteil maximal nur einmal pro Kampfrunde fiir je eine Aktion
und Reaktion einsetzen kann. Dabei kann es durchaus vorkommen,
dass sich die Képfe oder andere Kérperteile des Wurms gegenseitig im
Weg sind.

Fiir gewshnlich versucht der Wurm, seine Gegner zu beilen. Doch
wenn sich die Situation anbietet, kann er auch auf andere Weise
angreifen. Beachten Sie hierbei einfach die GréBe des Drachen: Je-
manden, der hinter ihm steht, wird der Wurm mit einem Schwanz-
schlag attackieren, an seinen Seiten setzt er eine seiner Klauen ein
ctc. Der Drache kann dabei allerdings nicht mehrere Nahkampf-
angriffe auf einen Gegner konzentrieren, wenn dieser in die Fern-
kamptkategorie mittel oder kleiner fillt. Auf groffe Gegner kann er
zwei Nahkampfattacken schlagen, auf se/r grofie sogar drei. Kérper-
liche Angrifte des Wurms kénnen nicht pariert werden. Man muss
ihnen ausweichen.

Der Wurm selbst pariert mangels eigener Wafte in der Regel nicht,
sondern verwendet Meisterliches Ausweichen mit dem jeweils angege-
benen Paradewert.

Ein Kopf weniger ...

Seine drei Kopfe sind die Schwachstelle eines Riesenlindwurms: Die
Hilse sind vergleichsweise schlecht gepanzert (RS 7) und leicht zu
zerstoren (Teil-LeP 30). ‘Stirbt’ ein Kopf (ob er nun abgeschlagen
wird oder schlicht zu viele Verletzungen abbekommt, in zweitem Fall
wird er abgeworfen, dhnlich wie Eidechsen ihren Schwanz abwer-
fen), so wichst ein neuer binnen weniger Kampfrunden nach (An-
sammlung von IW+2 LeP pro Kampfrunde, bis eine Teil-LE von 25
erreicht wurde), der allerdings mehrere Jahre braucht, bis er die voll-
stindige Kamptkraft seiner ‘dlteren Briider’ erreicht hat (AT, PA, TP
je 2 niedriger als normal, RS 6 am Hals und 10 am Kopf, Teil-LeP
25).

Verliert der Wurm alle drei Képfe, noch che der erste vollig nach-
gewachsen ist, so stirbt er, auch wenn die Gesamt-LE noch tiber 0
liegt.

Magie

In MWW 121ff. finden Sie wichtige Informationen zur Magie der
Drachen. Zauber, die zur Anwendung kommen kénnen, sind neben
allerlei Feuer- und Kampfzaubern der BOSE BLICK (Furcht) und
der GARDIANUM. Sind die AsP aufgebraucht, kann der Wurm die
Verbotenen Pforten (MWW 35) 6ffnen und mit seinen LeP zaubern.

Kochendes Blut, sengender Atem

Frisches Drachenblut verbriiht jene, die damit in Beriihrung kom-
men: Wer dem Wurm eine Verletzung von zumindest 10 SP oder gar
cine Wunde im regeltechnischen Sinne (oder einen Kopf ab-) schligt,
muss mittels Ausweichen schnell beiseite springen, um dem Blutstrahl
zu entgehen (W6 TP).

Ist es in unmittelbarer Nihe zum Wurm ohnehin schon sehr warm

und seine Hautoberfliche fast schon heiB3, so heizt die Umgebung
sich auf, sobald er vor Anstrengung stirker atmet: Der Drachenodem
richtet in Kampf-Entfernung (also den Distanzklassen HNSP) jede
Kampfrunde 2 SP an. In einer Entfernung bis zu etwa 10 Schritt sind
es immer noch 1 SP/KR.

Einen gezielten Flammenstrahl kann der Wurm auch mit mehreren
Kopfen zugleich ausstoBen, wobei jeder Kopf 5 Kampfrunden be-
notigt, bis er erneut Feuer spucken kann. Je 10 angerichteter TP
durch den Flammenstrahl sinkt ein vorhandener RS um einen Punkt,
wenn es sich nicht um eine reine Metallriistung handelt wie etwa ein
Kettenhemd. Andere feuerempfindliche Gegenstinde kénnen gege-
benenfalls beschidigt werden oder gar in Flammen aufgehen. Der
Flammenstrahl kann mit einem groBen Schild abgewehrt werden
(kleinere Schilde halten nur den halben Feuerschaden ab), der dabei
allerdings immer unbrauchbarer wird und schlieBlich verglitht (zum
Versunkenen Schild bzw. einem Schild aus Drachenschuppen siche
unten).

Die HELDED

Im direkten, ‘chrenhaften’ Kampf haben die Helden kaum ecine
Chance, selbst gegen den geschwiichten Riesenlindwurm zu beste-
hen. Im Laufe des Abenteuers konnten die Helden allerdings an ver-
schiedene Dinge gelangen, die ihnen gegen dieses Problem niitzen
werden und auf die wir in diesem Abschnitt etwas niher eingehen.
Die meisten Drachentéter der Geschichte hatten tibrigens ebenfalls
‘unlautere Hilfsmittel” zur Verfligung oder kimpften unfair (Geron
hatte Siebenstreich, Festo von Aldyra vergiftete seinen Drachen, Arika
legte einen Hinterhalt usw.).

Einm ScHiLD AUs DRACHENSCHUPPEN

Mit etwas Erfindungsreichtum, gecigneten Hilfsmaterialien (bei-
spielsweise Kettenringen fiir Kettenhemden oder Draht zum Ver-
binden und BratspieBen als Rahmen) und dem Talent Lederarbeiten
kénnen aus im Tunnel aufgesammelten Drachenschuppen ein gro-
Ber oder zwei kleinere improvisierte Schilde gefertigt werden. Die
spieltechnischen Werte entsprechen einem gewohnlichen bzw. gro-
Ben Lederschild (MBK 96 oder Aventurisches Arsenal 96f.), aller-
dings sind sie fiir einige Zeit feuerfest, so dass man mit ihnen den
Flammenstrahl des Wurms abwehren kann, ohne dass der Schild ver-
gliiht.

DER DRacHENTOTER.

Schon in Hinden eines erfahrenen Einzelkimpfers cine gefihrliche
Waffe, entwickelt der Drachentéter seine wahre Stirke erst, wenn er
von cinem eingespielten SpieBgespann gefithrt wird, also zwei Kdmp-
fern zugleich. Die Regeln zum Fiihren eines Drachentéters durch ein
SpieBgespann finden Siec in MBK 41 (Sturmangriff) und 82 (Spicfige-
spann, Sturmangriff). Verfiigen zwei Kimpfer der Gruppe tiber die
erforderlichen Sonderfertigkeiten (die in Harben auch erlernt werden
konnen), gelten diese Regeln in vollem Umfang.

Kennt nur einer oder gar niemand die nétigen Sonderfertigkeiten,
kénnen die Helden durchaus improvisieren — was allerdings die Ef-
fektivitit des Drachentéters herabsetzt. Die AT ist um 2 und die PA
um 3 Punkte erschwert, wenn zumindest einer der beiden Kiampfer
die SF Spiefigespann und Sturmangriff kennt, oder um 4 bzw. 6 Punk-
te, wenn niemand sie kennt. Anstelle einer Parade muss allerdings
ohnehin ausgewichen werden, womit der niedrigere PA-Wert keine
Folgen mit sich bringt. (Allerdings heifit Ausweichen auch, dass der
Drachentéter in der nichsten Kampfrunde nicht eingesetzt werden
kann, da sich die beiden Kimpfer erst wieder zusammenfinden miis-
sen.) Anstelle des vollen Schadensbonus (addierte KK der beiden
Kimpfer —20) kénnen sie nur den halbierten bzw. geviertelten Bonus
nutzen und statt der doppelten GS wird beim Sturmangriff nur die
normale bzw. halbierte GS als weiterer Trefferbonus addiert. Die INT
liegt um 2 bzw. 4 Punkte niedriger. Immerhin liegen die TP der Waffe
selbst im ungtinstigsten Fall noch immer bei etwa 6W +10.

Beachten Sie allerdings auch, dass cin Drachentéter cine Waffe von
enormer Linge ist, die in engen Héhlen unter Umsténden nicht oder
nur mit Einschrinkungen gefiihrt werden kann.
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DER VERSUNKENE SCHILD
Das bedeutendste Artefakt gegen Drachenmacht haben die Helden
mit dem ‘Schild des Artox’ in Hinden. Allerdings ist dieser Schild le-
diglich die zweckmiBige Hiille fiir cinen seltsamen doppelten Reif aus
ciner aus sich heraus glimmenden Metalllegicrung — der eine Reif hat
die GréBe des Schildbuckels, der andere die des Auf3enrandes. Mitein-
ander verbunden sind sie durch fiinf metallene Streben. Erfiillt von ei-
ner Macht, die nur in langer Arbeit von Meistern der arkanen Analyse
entschliisselt werden kénnte, ist der Doppelreif dlter als der Krieg der
Zwerge gegen Pyrdacor. Seine eigentliche Macht und der urspriing-
liche Zweck werden in kiinftigen Publikationen cine wichtige Rolle
spielen. Fiir dieses Abenteuer ist nur wichtig, dass er die Fihigkeit hat,
den Geist eines Drachen zu lihmen, ihn schlifrig werden zu lassen.
Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Wurm in der Nihe des Schildes
EinbuBen von jeweils 1 bis 5 Punkten (je nach Entfernung, von
Distanzklasse P bis Beriihrung) auf seine Eigenschaften, Initiative,
MR, AT und PA erhilt. Der Triger des Schildes ist zudem in der
Lage, mit einer Schildparade Zauberspriiche des Drachen abzuweh-
ren und quasi im Nichts verpuf-
fen zu lassen, den Flammenstrahl
eingeschlossen (wiewohljener die
Schildhiille dennoch ziemlich in
Mitleidenschaft nimmt).

DracHEODTOD

Gestalten Sie einen harten Kampf]
in dem die Helden anfangs cine
schwere Stellung haben, che sie
den Wurm schlieBlich bezwingen
kénnen. Der Kampfablaufund die
Gestaltung des Kampfplatzes liegt
dabei vollig in Thren Hinden. Stim-
mungsvoll wire es, wenn die Gruppe den
Wurm mit Hilfe des Versunkenen Schil-
des und der beiden von Greifax geliche-
nen SpieBe in den hinteren Bereich der
Hohle zuriicktreiben kénnen. Dort kénnte
er nach einem Stich in den Abgrund stiir-
zen, sich auf den Stalagmiten aufspiefien und
dort zuckend verenden, dabei kochendes Blut
verstrdmen und ruBigen Rauch ausstoBen.
Der Kérper des Drachen liegt bereits in seinen :
letzten Zuckungen, die Zungen hingen aus den -
Rachen, noch immer flieBt dampfendes Blut aus Miu- =
lern und Wunden (wer tibrigens auf die Idee kommyt, sich in

den Lachen zu baden, wird sich tible Verbrithungen einhandeln ...).
Wirre Gedankenbilder formen sich im Kopf der Helden, zeigen in ra-
scher Abfolge Drachen aller Arten, Landschaften und Inseln aus gro-
Ber Hohe, Hohlen und Gewélbe unglaublichen Ausmales, Gemetzel
an Menschen und Menschenihnlichen bekannter und unbekannter
Kulturen, eine im wabernden Grau treibende Festung — Gefiihle von
Stolz, Erhabenheit, Grausamkeit, Entschlossenheit, Ergebenheit ge-
hen mit ihnen einher ...

Die meisten Bilder und Gedanken vergehen zu rasch, als dass sie ge-
nauer erfasst werden kénnen. Einprigend hingegen sind die Folgen-
den: das Gefiihl des Versagens, Selbstvorwiirfe; verschiedene Drachen
machen in einem gewaltigen Gewdlbe einem schr viel gréBeren Dra-
chen von Furcht erregendem Aussehen und braunen Farben die Auf-
wartung. Dessen Kopf wendet sich, und die lodernden Augen blicken
dem Betrachter direkt ins Gesicht. Immer wieder blitzt der Versunke-
ne Schild auf, verbunden mit dem Gefiihl des Bewahrens, unbekann-
ten Vorwiirfen gegen die Helden; schlieBlich das Bild eines goldenen
Drachen, verbunden mit dem Gefiihl einer besorgten Warnung. Kein
Hass gegen die Helden ist unter den Gedanken.

Ein letztes Mal geht ein Zittern durch den Leib des Wurms, dann
reibit der Gedankenstrom ab — der Wurm vom Windhag ist tot.

Wenn Ihre Spieler und Helden jetzt das Gefiihl haben, einen Fehler
begangen zu haben, dann haben Sie alles richtig gemacht.

AvuskrLang: Einen DrRacHEN zu TOTED

Legen Sie der Gruppe auf ihrer Riickreise nach Harben keine Steine
mehr in den Weg. Zur Not kann sich ihnen auch Greifax zeigen,
um die schlimmsten Wunden zu heilen oder anderweitig niitzlich zu
sein. Wie versprochen, sollten die Helden dem Geoden die geliche-
nen Waffen wieder zuriickgeben. Anderenfalls ist er sehr verstimmt,
cbenso andere Mitglieder des Zwergenvolkes, in deren Augen die Re-
likte eines ihrer Helden zuriick in die Zwergenbingen gehoren.

Bevte vnp Brut
Der Hort des Drachen umfasst kaum wirkliche Schiitze. Selbst nach
einer griindlichen Durchsuchung der Héhle finden sich kaum Edel-
metall, Edelsteine und Geschmeide (alles in allem im Gesamtwert von
80+4W20 Dukaten). Dieser Umstand sollte jedem Drachenkundigen
Stirnrunzeln verursachen. Dagegen finden sich Waffen und Riistzeug
im Wert von weit tiber 1.000 Dukaten, das meiste allerdings in kei-
nem guten Zustand (ganz zu schweigen von den Schwierigkeiten,
- alles bergen zu kénnen). Sie kénnen
jedoch jedem Helden der Gruppe ei-
ne besondere Waffe oder Riistung
zukommen lassen, wenn Sie das
moéchten. In dem groPBen Haufen
findet sich nahezu alles, solange
es nicht zu extravagant wird.
_ Nach Kérperteilen des Drachen
besteht allerdings eine gewalti-
ge Nachfrage. Mit dem Gewinn
daraus kénnten die Helden sich
ohne Probleme zur Ruhe setzen
(siche auch SRD 120). Aller-
dings gestaltet es sich natiirlich
schwierig, auch nur Teile des
Drachen aus dem Abgrund zu
bergen und durch die Bergwelt zu
schleppen.
1 Traditionell steht der Hort eines Dra-
U{E‘ chen dem Drachentéter zu, doch tatsichlich werden
'y
e é-{ _ ten den Schneckenkamm aufsuchen und den Leich-
i r(;: nam fleddern, bis nichts mehr tbrig ist. Falls Thre
 Helden iibrigens an den Karfunkel gelangen wollen

natiirlich noch in Monaten Schatzsucher und Alchimis-

'\ (was schon alleine daran scheitern kann, dass kaum je-
) nand weil}, dass der dreifache Karfunkel eines Riesen-
lindwurms nicht in dessen Képfen zu finden ist, sondern
zwischen den Schultern, wo die drei Halswirbelsiulen zusammen-
laufen), bringen Sie die Boron-Geweihte Udha (siche S. 66) ins Spiel,
die diesen im Namen Borons beansprucht.
Von besonderem Interesse kénnten allerdings zwei Symbole auf der
Brust des Drachen sein, die wie eingebrannt wirken, jeweils nicht gré-
Ber als eine Handfliche. Geeignete Gelehrte kénnen das eine Symbol
als Zeichen der Menacoriten deuten (MWW 199), das andere dage-
gen ist eine Drakned-Glyphe, die fiir Zerstorung zum Zwecke der
Bewahrung steht, aber auch als Symbol fiir den Alten Drachen Um-
bracor gedeutet werden kann.
In Harben erhalten die Helden noch die vom Markgrafen ausgelob-
ten 400 Dukaten Belohnung fiir die Tétung oder Vertreibung des
Drachen. Vergleichsweise wenig, doch sind die Goldsickel der Mark-
grafschaft leer. Die Matrosen und Soldaten der Flotte werden bereits
angesichts dieser Summe murren und der Gruppe zu verstehen ge-
ben, dass dies Gold eigentlich fiir Heuer und Sold bestimmt sein soll-
te.

RuHm vnbp EHRE

Die Namen cinzelner Drachentéter werden oft fiir die Ewigkeit er-
halten, doch zumindest die Namen einer Gruppe sind beim einfa-
chen Volk schnell vergessen. Als “die, die den Wurm vom Windhag
toteten” wird man sie hingegen noch in Jahrhunderten verchren. Im
Rondra-Tempel von Schattengrund wird ihnen zu Ehren schon bald
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ein Schrein errichtet, wo auch einer der drei Schidel des Wurms auf-
bewahrt werden wird. Der Hochgeweihte der Rondra zu Harben wird
sich eingehend mit den Helden beschiftigen und ihre Gesinnung
priifen — die zwolfgottergldubigen und rondragefilligen unter ihnen
werden nach etwa einem Jahr erfahren, dass man sie in das Register
der rondragefilligen Recken aufgenommen hat, die erste Stufe der Hei-
ligsprechung.

Knappen, Krieger, Schwertgesellen, Rondra-Geweihte und dhnliche
Helden werden wihrend der Feierlichkeiten vom Markgrafen persén-
lich zum Ritter geschlagen, sofern sie fiir das Mittelreich und den
Zwolfgotterglauben tragbar sind. Helden von untadliger Reputation
und Adlige bekommen den Titel eines ‘Edlen vom Windhag’ verlie-
hen. Letztere beiden Gruppen erhalten zudem das Recht, kiinftig den
GroBen Drachen im Wappen zu fiithren (siche S. 90), wenn auch mit
der Einschrinkung, dass er nicht komplett abgebildet sein darf.

Und natiirlich diirfen sich alle beteiligten Helden kiinftig Drachenté-
ter nennen. Barden und Geschichtenerzihler werden ihre Tat tiberall
verkiinden. Es mag schon bald geschehen, dass sie abends im Gast-
haus sitzen und zuhoren, wie jemand ihre Geschichte auf eine Weise
erzihlt, die mit den tatsichlichen Geschehnissen nicht mehr allzu
viel zu tun hat.

[RDiSCHER LoHn

Allerlei Erfahrungen lassen sich auf dem groBen Drachenkampf ge-
winnen. Neben 400 Abenteuerpunkten bicten sich Spezielle Erfah-
rungen vor allem fir Kriegskunst und Tierkunde an, die jeweiligen

AnHANOG

GREiFax WinDmEISTER.

Seinem Volk galt Greifax Sohn des Goratox schon immer als Sonder-
ling, der sich vom gemiedenen Windhag angezogen fihlte und im-
mer einen Westwinddrachen sehen — nicht erschlagen! — wollte. Seit
mittlerweile gut 120 Jahren lebt der Diener Sumus in der Gegend und
verspiirt wenig Neigung, sie zu verlassen. Unter der abergldubischen
menschlichen Bevélkerung gilt er mal als windiger, aber auch hilfsbe-
reiter Geselle, mal als Elementargeist von unglaublicher Macht, der
Besucher entweder tétet oder mit Zauberdingen beschenkt. Vor allem
aber hat er im nahezu zwergenlosen Windhag das menschliche Bild
von Zwergen geprigt, die zumindest westlich des Gebirges und siid-
lich von Harben allesamt als zauberkundig gelten.

Der Luftelementarist ist von rauem, misstrauischem Wesen. Hat er
aber einmal Vertrauen gefasst, wird sein Verhalten herzlicher. Oft
scheint er geistesabwesend und starrt ohne erkennbaren Grund in die
Luft, verfolgt Erscheinungen, die auBer ihm niemand wahrnimmt.

Geb.: 871 BF; Grife: 1,33 Schritt

Haarfarbe: grau; Augenfarbe: nebelgrau

Kurzcharakteristik: vollendeter Seelenkundiger und Traumdeuter, bril-
lanter Wildnis- und Windhagkundiger, meisterlicher Wind- und Wet-
terzauberer, kompetenter Mechanicus

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 17, IN 17; Gutes Gedicht-
nis, Jihzorn 7, Prophezeien 13

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Geschichtswissen (Zwer-
ge) 17, Heilkunde Seele 19, Sagen/Legenden (Zwerge, Windhag) 18,
Wettervorhersage 16; Bergkundig, Traumginger

Herausragende Zauber und Rituale: Elementarer Diener 13, Wetter-
meisterschaft 10, Windhose 12, Zorn der Elemente 14, viele Zauber
des Merkmals Elementar (Luft) auf 7+4; verschiedene Rituale auf
dem Ring des Lebens

Besonderheiten: Seine Vertraute ist Kriag, ein schr altes Sturmfalken-
weibchen.

Beziehungen: hinlinglich

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Kaum jemand kennt den Windhag und seine
Geheimnisse besser als der Geode. Auch seine Fihigkeiten als Seelen-
heiler und Traumdeuter sind unter Zwergen weithin gerithmt, so dass

Spezialisierungen auf Drachenkampf und Drachenkunde sollten fiir
den halben Preis erlernbar sein, ebenso die Sonderfertigkeit Spiefige-
spann fiir jene Helden, die den Drachentéter fiihrten.

[TacHSPIEL

Der Tod des Wurms vom Windhag wirft seine Schatten auf die Zu-
kunft. Ereignisse kommen ins Rollen, die vielleicht hitten verhindert
werden kénnen, wenn die Helden den Drachen nicht bezwungen
hitten. Doch diese Geheimnisse werden wir erst in kiinftigen Publi-
kationen enthiillen ...

Der Versunkene Schild geht wieder in den Besitz des Markgrafen tiber
—unter heftigen Protesten des Geoden Greifax, der ihn fiir die Zwerge
beansprucht. Nach erfolglosen Versuchen des Diebstahls wird Radulf
Galahan ihn fortschaffen und an einem sicheren Ort verwahren las-
sen. Anhand der Beschreibungen des Reifs, seines leuchtenden Me-
talls und der Ereignisse wihrend seiner Analyse kénnen Sie Ihren
Helden durch einen Experten (etwa von der Magierakademie zu
Punin) nach und nach vermitteln, dass es sich um eine Eternium-
Legierung und womdglich um den Reif des Mahaleth (tulamidisch:
erhabene dreikopfige Echse) handeln kénnte, ein mythologisches Ar-
tefakt aus der iltesten Friihzeit der Urtulamiden.

Das Leben in der Bergwelt des Windhag nimmt wieder seinen seit al-
ters her gewohnten Lauf ein. Die Riuber und zuriickgezogen leben-
den Menschen kénnten in Zukunft allerdings etwas besser bewaffnet
sein: Sie bedienen sich an dem Drachenhort.

er immer wieder von ihnen aufgesucht und um Rat gefragt wird, oder,
weil der Windhag vom Kleinen Volk gemieden wird, Helden in dieser
Angelegenheit zu ihm geschickt werden.

SHiRCHTAVATIET,
DER_ WvuRrRm vom WinbHAG

Uber den Riesenlindwurm ist kaum etwas bekannt, das iiber Art, Aus-
schen und Verhalten hinausgeht und im Abenteuer hinreichend be-
schrieben wurde. Selbst sein Name ist unbekannt geblieben. Stellen
die Helden weitldufige Nachforschungen an, kénnen sie im Liebli-
chen Feld anhand der Beschreibung niherer Details, etwa auffallen-
der Narben im Schuppenkleid, auf Berichte zu den Geschehnissen
um den Wurm von Onjaro stofen: 1015/16 BF tyrannisierte ein Rie-
senlindwurm, auf den die Beschreibung zutriftt, das Land am Onjet,
zerstorte Dorfer, tétete zahlreiche Menschen und ging dabei voller
Grausamkeit vor. Der Kaiserdrache Shafir, der um Hilfe ersucht wur-
de, nannte den Wurm Shirchtavanen und bezeichnete ihn als weib-
lich, lehnte das Hilfegesuch aber ab (siche auch das Zitat auf S. 70).
Auch dort forderte der Wurm die Menschen immer wieder auf, ihm
zu bringen, was er suche, doch niemand wusste, um was es sich han-
delte. SchlieBlich zerstorte der Wurm ein Praios-Kloster, befreite ein
etwa sechsjihriges Kind von den Ketten, lieB es auf sich aufsteigen
und verschwand fir immer. (Die damaligen Geschehnisse finden Sie
im AB 48, 50 und 54 sowie Rohals Versprechen 51 niher beschrieben.
In absehbarer Zeit werden diese Artikel im Aventurischen Archiv III
neu erscheinen.)

Nur ausdauerndes Studium alter Chroniken und Berichte bringt wei-
tere Spuren zutage: Vor iiber 250 Jahren suchte ein Riesenlindwurm,
auf den die Beschreibungen zutreffen, einen Landstrich in Mhana-
distan heim, ehe er nach einem Massaker an einem Dorf wieder ver-
schwand. Wihrend der Magierkriege wurde er in der Gegend von
Selem geschen, wo er die beriichtigte Alchimistin Zylya tétete und an-
schlieBend nie wieder gesechen wurde. Und zur Rohalszeit wiitete er
im heutigen Sultanat Arratistan. Verschiedene andere Quellen reichen
bis zu Bosparans Fall zurtick. Immer war ein Riesenlindwurm auf ei-
ner Suche, ging dabei mit brutaler Gewalt vor und verschwand wie-
der. Und immer stand etwas anderes im Zentrum der Suche. Doch
die nidheren Hintergriinde bleiben im Dunkel verborgen.
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ANHATG:

KARFUNDKELSPLITTER

DracHEN im SPiEGEL aVENTURISCHER WisSsEnscHAFT vnp IMYTHOLOGIE

von Pefer Diern, IMomo EvVErs, CHRisTiam HELLIinGER, ELias ITTovssa
vnp THomas ROmER. Mit BEsonpEREM Dank an CHRistianm Gosse vnp ITikLas REINIKE.

Die meisten Aventurier bekommen in ihrem Leben keinen einzigen
Drachen zu Gesicht, doch sie wissen, dass diese Wesen existieren. Es
gibt aber auch Menschen (Elfen, Zwerge ...), die in direkter Nachbar-
schaft mit einem Drachen leben, ihn gar als Lehnsherrn kennen oder
unter seiner Tyrannei zu leiden haben. Im Zwélfgétterkult wird auch
den Hohen Drachen Verehrung zuteil, wihrend die Menschen in der
Warunkei den Blutzoll fiir den Schwarzen Drachen erbringen miissen.
Vor diesem Hintergrund ist es nicht verwunderlich, dass sich allerlei
Aberglaube und Brauchtum um die Schuppenleibigen rankt und wir-
re Sagen und obskure Berichte im Umlauf sind. Manche von ihnen

DRACHISCHES ALLERLEY

»Du héltst dich wohl fiir Fuldigor!«
—Aventurisches Sprichwort, Besserwissern gegeniiber; die so tun, als ob sie
wie der legendire Drache alles selbst erlebt hétten.

Vom URSPRUNIG ALLER DRACHEN

»[...] die Grofen seien die Kinder Sumus. So schweigen sie denn iiber den
Ursprung des Sternbildes am Himmelszelt [...| und so trug es sich zu: Aus
Sumus erkaltendem Korper stieg Er; dltester aller Wesen, und die Kinder
Los’ erzitterten vor Seiner Macht. Und noch ehe der ohne Namen aufbe-
gehrte, da erschiitterte der Kampf der Unsterblichen und des Grofien Dra-
chen die Sphiren, und Sein Atem versengte tausend mal tausend Welten.
[...] Die Waffen der Unsterblichen rissen fiirchterliche Wunden und Seine
niederfallenden Schuppen gebaren das Geschlecht der Drachen, |[...| doch
den Unsterblichen gelang es nicht, Ihn zu vernichten, und so verbannten
sie Ihn in die 6te. Wenn immer grofie Zeiten des Umbruchs und der Kriege
anstehen, regt Er sich wieder, bereit, Sich Seinen Teil der Schopfung zu
nehmen |[...[«

—aus einem stark vergilbten Pergament der Silem-Horas Bibliothek zu
Selem, Datum unbekannt

“[...] Und die Splitter seines zerschlagenen Karfunkels leuchten am Him-
melszelt, fiir jeden klar ersichtlich. Der grofsite Splitter aber schlug in Su-
mus sterbenden Leib ein und gebar in den tiefsten Abgriinden der Welt die
Grofie Erdwiirmin, Mutter allen niederen Drachengeziichts.”
—Trollzacker Manuskripte, Puniner Ausgabe von 1010 BF

DEes DracHED LEIB

»Uhnd findezt Duh eyn Stiick von der Haut eines Drach, so kannzt Duh
gewizz sein, dass Dir das néichzte Jahr Gliick beschieden. Denn des Feuri-
gen Schuppen fallen nit ohn Grund!«

—Almanach des Volksglaubens, Freifrau Gilda von Honingen-Salper-
tin, Honingen, 921 BF

»[...] Der Drachenschlaf aber ist leicht, und dauert er noch so lange. Schon
fremder Geruch geniigt, ihn zu beenden. Warum der Drachenschlaf iiber
Tage und Wochen andauern konne, fragte ich ihn. “Um die Lebenskraft
nicht zu erschépfen”, war die Antwort. Denn die Drachen ernihren sich
von der Urkraft, die allem Leben innewohnt, und sie verbrennen sie im
Wachen schneller, so dass sie hiufiger jagen miissen. |...[«
—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

enthalten mehr als nur ein Kérnchen Wahrheit —und weisen an ande-
rer Stelle wiederum tédliche Liicken auf. In diesem Kapitel finden Sie
cine kleine Auswahl irdischer Hintergrundtexte und aventurischer
Quellen, die deutlich machen, wie verschieden das ist, was man sich
in Aventurien iiber ‘den Drach’ erzihlt.

Zahlreiche weitere wissenswerte Informationen tiber die Drachen des
Schwarzen Auges finden sich in Rauhes Land im hohen Norden
13-21, GKM 100£., SRD 120 und insbesondere in der Zoo-Botanica
Aventurica sowie in den verschiedenen Regionalpublikationen (siche
auch die Publikationsliste am Ende dieses Bandes).

FEIERTAGE

Der einzige tberregionale Feiertag, der mit Drachen zu tun
hat, ist die Vertreibung Fuldigors durch Horas am 27. Rondra:
Vor allem im Horasreich wird die Bedeutung des Menschen-
geschlechts als Herrscher tiber Aventurien betont. In anderen
Regionen werden Drachenschuppen geopfert. Traditionell fin-
den an diesem Tag der Auszug von Drachentétern und die
(zumeist cher erfolglose) Jagd auf Baumdrachen und Tatzel-
wiirmer statt. Der Vollstindigkeit halber kann hier noch das
hesindianische Erleuchtungsfest (30. Hesinde) genannt werden,
bei dem vor allem Magier und Gelehrte auch dem Drachen der
Wahrheit, Naclador, huldigen.

Lokal sicht es natiirlich anders und vielfiltiger aus. Zahlreiche
Dérfer, die ihre Griindung oder Rettung dem Sieg iiber ein
Drachenwesen verdanken, und sei es ‘nur’ ein Tatzelwurm ge-
wesen, feiern den Tag des Sieges auf rauschende und ausufern-
de Weise. So kénnen Sie als Spielleiter Thren Helden in einem
entlegenen Dorf gerne einmal einen Feiertag “zu Ehren der
Befreyung vom garst'gen Gewyrm” prisentieren.

»[...] konnte ich eine alte Tatzelwiirmin mit threr geschliipften Brut beob-
achten. Seltsam: Nur einer der drei Nestlinge entsprach den Beschreibun-
gen der Bestiarien und hatte drei Beinpaare. Das sichtlich schwiichste Tier
schien mir nur deren zwei zu haben, wihrend der grofste 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 womdglich ein goldfarbener Purpur-
wurm?

[...] schworen Stein und Bein, der Hohlendrache Lepitopir im Steinei-
chenwald hétte Fliigel! Sollte es sich tatsichlich um einen schwarzen Kai-
serdrachen handeln? Der Festumer Wurm, der Legende nach ebenfalls ein
Hoéhlendrache, wird gar mit nur einem Beinpaar und Schwingen darge-
stellt!

[...] sind zahlreiche Berichte von Drachenbeobachtungen widerspriich-
lich, als gibe es selbst in der gleichen Art, ja gar zwischen Mutter und
Nestling Unterschiede, was die Farbe der Schuppen, Horner und Horn-
kiamme, Beinpaare und Fliigel betrifft.«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Nacladja von Gareth, um
660 BF
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»Es heiszt, wer aber badet in des Drachlings heiszem Blut, der ist izo ge-
feit wider Feyer und Schwert, denn er hat in sich aufgenommen von des
Drach’s magischer Macht.«

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

»Die Drachlinge sind Wesen von Feuer, und so fiirchten sie Wasser und
Kilte. Auch ihr Herz ist heifs, denn ihr Innerstes verzehrt sich vor Glut. So
nimm also eine lange Lanze aus kaltem Eisen und stofie es dem Feurigen
beherzt durch den Hals ins Herz, auf dass dieses erkalte! Einmal getroffen,
wird der Drachling wie gelihmt sein und sich nicht mehr rithren kénnen,
als bis er vergehet. Stofse nur durch die hellen Schuppen am Halsansatz,

Draconitis. Riistungen, Waffen, Gebdude — ihr Werk! Diener und Feinde
der Drachen [unleserlicher Abschnitt] wieso? Ausgrabungsstitte zu wenig
ergiebig, weitere Mittel erbitten, um der Sache nachzugehen |[...] Memo-
ria: Codexabschnitt verbergen, zu gefihrlich |...[«

—aus einer Notiz des Erzmagiers Rakorium Muntagonus

»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 grofien Drachen,
genauere Vermessungen sind noch vorzunehmen |[...| Ausgrabung kostete

denn dort ist sein Schutz gering, und
du wirst das Herz treffen.«

—aus dem Notizbuch eines toten Dra-
chenjigers, den Abenteurer 1006 BF
am Rande des Raschtulswalls fanden

»Schiiler: “Meister, wie kann es gesche-
hen, dass der Drache Luft schopfen und

Feuer speien kann und dass iiberdies

Blut in seinen Adern stromet?”

Rohal: “Sinne nach — du vermagst die
Losung selbst zu finden!”

Schiiler: “Wenn das Feuer aus seinen
Niistern quillt, so heifst dies, dass Luft
und Feuer dieselben Rohren und Wege
im Leib des Drachen durchfliefsen? —
wie entziindet sich thm da nicht die
Lunge an seinem eigenen Feuer, dass er
qualvoll verbrennt und ersticke?”
Rohal: “So frage dich: Was schopfst
du aus der ‘Luft’ und atmest es doch
nicht?”

Schiiler: “Madas siebentes Elemen-
tum.”

Rohal: “So frage dich: Wenn du von

zwet Arbeiter das Leben |...]

8ter Tag: Erste Untersuchungen: Sehr
schlanker Knochen, immer noch sehr
robust [...] Ein Lavadrache? Riick-
sprache mit N. halten [...]

12ter Tag: Weitere Knochen ausge-
graben. Skelett nicht vollstindig. Tei-
le von vermutlich sechs Gliedmafien
gefunden. Karfunkel in Schidelres-
ten. Anscheinend sehr biegsamer Leib
[ ] «

—aus einem Ausgrabungsprotokoll
der Erzmagierin Orian von Llanka,

505 BF

»[...] Hohlendrache, Purpurwurm,
blau, rot, schlangengleich, gedrungen
— zu widerspriichlich sind die Berich-
te. Hat man je den wahren Vitrador
erblicke, oder nur seine Gesandten?
Mag es gar sein, dass er keiner uns
bekannten Art angehort? Giilden-
landfahrer erzihlen von zweikip-
figen Wiirmern, die steinberstendes
Gebriill ausstofien, und zaubermiich-

béser Sinnenart wirest und Lebewesen
zu verletzten dich sehntest, wozu misslenktest du deine arkane Abilitas?”
Schiiler: “Ich wirkte wohl einen Flammenball aus meiner Zauberkraft!”
Rohal: “So siehe?”

Schiiler: “Der Drache atmet nicht das Luft-Elementum, so wie Mensch
und Tier, sondern Madas siebentes Elementum, das Astralum. Und da er
von ungeziigelter, oft boser Seele ist, wandelt sich die Arkanitas in seinem
Leibe zu einem Feuerbrande.”«

—uaus Die Gespriche Rohals des Weisen (VI, 41)

»Miitterchen Peraines Segen liegt allem Anschein nach auch auf den Dra-
chenartigen, kennen sie doch auch Krankheiten |[...] Doch die Schlimmste
ist sicherlich die Lindwurmfiule. Symptome: Der Drache schligt unheil-
bare Wunden, sein Blut frisst sich durch Haut und Fleisch und seine Klau-
en und Zihne bringen den Siechtod, ehe sie abfaulen und das stolze Getier
elendig verendet |... [«

—aus dem Tagebuch einer unbekannten Peraine-Geweihten, um 200 BF

DracHiSCHE ViELFALT

»In einer Hohle am Fufle des Amboss fanden wir unter einem 2 Schritt
hohen Stalagmiten versteinerte Knochen, die wir nur schwer einer Rasse
zuordnen konnten. Die wenigen erhaltenen Fragmente und der Kopf
erinnern an einen menschenihnlichen Drachen, wahrscheinlich einen
Mantra’ke, von dem auch die dltesten und grofsten Gewdlbe des Elemen-
taren Konzils kiinden. Darauf deutet ebenfalls eine Ansammlung Dra-
chenschuppen, die wohl einst ein Brustpanzer war. Interessant ist auch die
Datierung, die Muragosch vornahm. Er meinte, dass der Stalagmit ein
paar Jahrzehntausende gebraucht hitte, um diese Hohe zu erreichen.«

—Hilbert von Puspereiken in einem Brief an Rakorium Muntagonus

»[...] Diese Mantra’kim — zaubermdchtige Echsen / Drachen? — hiiten
heute noch, unbemerkt von des Unkundigen Auges, die Relikte des Ordo

tigen Himmelsdrachen, die nie den
Erdboden betreten. Alttulamidische Schriften berichten von den Diister-
wiirmern im Riesland, die in den Tiefen Deres hausen und alles Licht
in sich aufnehmen. In der Obsidianwiiste Uthurias entfesseln vierfliigeli-
ge Glasdrachen glutheife Stiirme, steht auf den Mucuranischen Tafeln ge-
schrieben. Oder ist er einer der Kavernendrachen, die auf den Inseln des
Siebenwindigen Meeres hausen sollen? Selbst aus dem hohen Norden hort
man von Drachensichtungen, die weder Frost- noch Gletscherwurm wa-
ren, sondern nicht einzuordnende Winterdrachen |...]«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Helasine von Havena, um

700 BF

»Shafir, Apep, Vitrador, Narilgor, S'rikall Ihr fiirchtet euch vor thnen, doch
erbiarmlich erscheinen sie im Vergleich zu den grofien Blauen! |...] Kar-
Sfunkel grofier als der Kopf eurer Kinder, brennende Augen, alles zerflei-
schende Zihne! Ich hab sie gesehen! Hiitet euch vor dem Liigner ter Vaan,
nichts als Liigen, Liigen! Ihr Zorn ist iiber alle MafSen schrecklich, welt-
erschiitternde Kriege fechten sie aus, gegen ihresgleichen und alle anderen
Wesen, derer sie ansichtig werden |[...] Einer nur meint es gut mit uns
Sterblichen, hortet unermessliche Schitze im riesigen Kaiserreich. So lauft
nicht weg, thr Narren, aus allen Himmelsrichtungen droht die Gefahr
iiber euch hereinzubrechen, denn keine Grenzen sind den westlichen Dra-
chen gesetzt |...[«

—aus der Rede eines verwirrten Mannes, Brabak, 1025 BF

Die MlaGieE DER DRACHET

»[...] Was das Untier vermag, ist gar leicht zu beantworten: alles! Seine
Zauberkraft ist unvergleichlich, und ein Gedanke von ihm lisst den edelsten
Streiter vergehen — mit Riistung schneller als ohne sie, denn in der Riistung
wird er gegart, ehe er auch nur “Requiescat in pacem” sagen kann |[...[«
—Das Monster-Handbuch, von Gargi Sohn des Gax in den Dunklen
Zeiten verfasst, Puniner Neuauflage von 979 BF

83

>

v
A

o (C

“/A‘—’ [
~V o~

VA
S

NV
NV



A

A\

J&vi
-~V

7
™,

. T
NV,

,
5

>
v

»[...] Er kam iiber uns wie ein Sturm — das Rauschen der ledernen 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 ihren
Gesichtern, und auch wm mich herum wurde es dunkel. Als ich wieder zu
mir kam, war der Drache fort. 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 Auftrag hatten wir griindlich verdorben
[ ]«

—Kurax Sohn des Angrax iiber eine missgliickte Drachenjagd, neuzeit-

lich

»[...] Im Kampf war der Drache schwer verletzt worden, und plotzlich —
ich weifs nicht, wie es geschah — wusste ich, dass er mich sah. Auch ich sah
zu thm hinauf, und mit einem Mal erschien es mir ein Frevel, weiterhin
auf ihn zu schiefen. Ich liefs meine Armbrust sinken, und ich vergaf3 jeden
Gedanken an Schutz oder Flucht oder Furcht. Der mdchtige Leib stiefs
herab, und er verdunkelte die Praiosscheibe. Ich sah, wie sein Feueratem
meine Kameraden tétete, doch ich fiirchtete mich nicht. Er hatte Recht
— wir Menschen sind es nicht wert, Dere zu bevilkern. |[...| Kurz bevor
er mich erreicht hatte, drehte er ab und flog davon. Erst in diesem Augen-
blick habe ich die wahre Schonheit dieser Wesen erkannt. Ich liefs meine
Armbrust zuriick und schwor, nie wieder einen der thren zu jagen |...J«
—aus einem Gesprich mit Salandra Marnion, aufgezeichnet von lhrer
Gnaden Gesine im Notonitenkloster zu Selem, neuzeitlich

»[...] Die Drachin verschlang den noch warmen Leib eines Rindes, zerriss
thn mit thren starken, spitzen Zihnen. “Sicherheit”, dachte Perafir, und
die tiefen Spuren verschwanden im Erdreich, als die astrale Kraft der Pur-
purnen die Weide in ihren urspriinglichen Zustand zuriickversetzte. Dann
stieg sie auf, riss das zweite der getoteten Tiere mit sich in die Luft und flog
zuriick gen Osten. [...[«

—aus einer Erzihlung Tulameth Naryads iiber den Untergang Altaias

Vom GLAUBEII DER_ VOLKER_

»[...] Die Tulamiden haben eine ganz besondere Einstellungen zu den
Drachischen. Schon immer lebten sie mit diesen Wesen in der Nachbar-
schafft, und wie einem mdchtigem Fiirsten, so gibt man auch den Drakor
[Drachen], was sie fordern. Denn vor allem Effendi Paschach [Kaiserdra-
chel ist al’Kalif [Herrscher, ehrfurchisgebietend]. Und so gibt man dem
Kalifen, was dem Kalifen gebiihrt: Gold und Edelsteine, Ochsen und Ka-
mele, ja, hin und wieder gar einen Jiingling oder eine unberiihrte Maid.
Doch wenn der Effendi 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 Spiefs und Bolzen zuleibe
riicken. Hoch geehrt werden jene, die das Land vom grausamen Tyrannen
befreien. Und man sagt, dass es alle 1000 Jahre einem listigen Dieb mit
phexischer Schliue und Geschick gelingt, einem Drachen einen Teil seines
Hortes zu berauben — eine Tat, von der die Haimamudim [Geschichten-
erzihler| noch Jahrhunderte erzihlen.

[...] Fiir die Thorwaler sind Drachen und Hranngarbrut nicht dasselbe.
Die Thorwaler schitzen Kraft und Stirke, und es gibt mehr als eine Sa-
ga, in denen ein Drache Seite an Seite mit Swafnirs Dienern kimpft.
Und wenn es doch einmal zum Streit kommt, dann war es eben eine
ziinft'ge Priigelei unter Freunden, wie das bei den Nordmdnnern eben so
vorkommt. [...[«

—Was glaubt das Volk?, Errik Dannike, Wehrheim, 988 BF

»Bei [...] Zwergen gilt der Drache als der Erzfeind, den es im von An-
grosch gegebenen Auftrag zu bekidmpfen gilt. Noch immer werden damit
zusammenhingende Briuche in hohen Ehren gehalten, und die Drachen-
toterschule bildet auch heute noch tapfere Drachenjiger aus. Doch es kann
und soll nicht verschwiegen werden, dass gerade fiir junge Zwerge — be-
sonders aus dem Volke der Hiigelzwerge — die Drachen mehr zu Schreck-
gestalten ihrer Kindheit geworden sind, denn als reelle Gefahr gelten. Zu
lange ist der letzte Krieg gegen die Flammenspeienden schon her, und vie-
len gilt das Fortbestehen der Angroschim in diesen Zeiten als Beweis dafiir,
dass der Schopfer uns noch zu einem anderen Zweck erschaffen hat, als
gegen die Drachen zu kimpfen. Ich aber sage, dass wir uns trotz der der-

zeitigen Ruhe nicht in Sicherheit wiegen diirfen. Solange noch ein Drache
auf Dere existiert, sind wir vor thren Rinken und Schlichen nicht sicher.«
—Dragorasch Sohn des Dimosch, Drachenjiger

»Unzweifelhaft gab es unter den alten Echsenvélkern allerlei drachische
Kulte, die einerseits auf Verehrung, des dfteren aber auch schlicht auf
Angst beruhten. Drachen sind Wesen von starker magischer Macht, un-
glaublicher Kraft und tiickischer Intelligenz. Ein Segen, dass es heute nur
noch so wenige von ihnen gibt, sonst wiirden wir unter threm Szepter le-
ben, wie einst viele der echsischen Volker. Vor diesem Hintergrund scheint
es nicht verwunderlich, dass die alten Kristallomanten der Echslinge ver-
suchten, mit allerlei Ritualen unter Verwendung drachischer Artefakte
einen Teil dieser Macht fiir sich zu erlangen. Das wahre Ausmafs dieser
Bestrebung mag in dem Ritual des Chr’szess'aich zu sehen sein, das sicher-
lich drachisch-echsischen Ursprungs ist.«

—Hilbert von Puspereiken

»Den Orks gilt der Riesenlindwurm als Zeichen der Kraft. Der Stirkere
hat Recht, und oft ist der Drache der Stirkere. Doch der Schwarzpelz bu-
ckelt und kuscht nicht, und so kommt es zu blutigen Gefechten, wann
immer Orks auf einen Schuppenleibigen treffen. Eine Drachenschuppe
ist eine angesehene Trophde bei der Mannbarkeitspriifung, und wer einen
Drachen erschligt, der ist auch unter Orken ein Held.«

—aus dem Buch der Schlange des Geweihten Jannik von Festum, neu-
zeitlich

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

BEGegnunG mit DEm DRACHEN

»[...] Als der schreckliche Flug dann voriiber war, liefs mich das grofie,
rotgoldene Ungetiim sehr sanft zu Boden gleiten. Ich hatte schreckliche
Angst, auch wenn ich wusste, dass Drachen ja eigentlich nur Jungfr... ih,
ich meine, ich habe ... naja, ich war halt schon mal mit dem Miiller-Alrik
in der Scheune gewesen ... Ich wusste halt nicht so genau, ob ich ihm wirk-
lich schmecken wiirde! Andererseits — woher soll denn der Drache wissen,
ob er sich da eine Jungfrau gegriffen hat oder nicht? Zumindest dachte
ich, mein letztes Stiindlein sei angebrochen, als das gigantische Untier mit
seltsam schniiffelnden Geriduschen auf mich zukommt — aus dem Maul
gestunken hat es, das will ich Euch sagen! — und so ein Rauchfihnchen
kam aus den Niistern. Und plotzlich hatte ich diese Gedanken in meinem
Kopf, die da nicht hingehérten — die haben mich ganzg schon durcheinan-
der gebracht —, bis ich merkte, dass der Drache mir seine Gedanken in
meinen Kopf setzt! Wirklich! Er hat mir gesagt — dh, gedacht, oder wie
heifst das? Egal — ich wusste, dass er mich hiibsch findet, und dass ich gut
rieche. Stellt Euch das mal vor, er stinkt aus dem Maul wie ein Oger aus
dem Arsch (ih, Thr schreibt das doch nicht alles auf, oder?) und sagt mir,
dass ich gut rieche!

Der Drache — Apep der Unbezwingbare heifst er, dachte er mir bald —
hat mich natiirlich nicht gefressen. Er war eigentlich ganz nett (zumin-
dest netter als mein ehemaliger Hers, 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 lii-
ge? Fragt ihn doch selbst, den Apep, der wird’s Euch sagen, Herr Magis-
ter! Der Apep, der hat es niamlich schrecklich genossen, wenn man ihm
alle seine Schuppen geglittet hat, sie ordentlich iibereinander legte und
dann mit einer Wurzelbiirste mit Fett (fragt mich doch nicht, woher er das
hazttel) 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 Kitzchen! Ja, gut, ein bisschen grofier;, und gefiirchtet hab
ich mich ja auch noch ein wenig, aber er war sehr gut zu mir. Und nichts
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mit Jungfrauen fressen! Nach ein paar Monden dann hat er noch eine
zweite Sklavin (so nannte er uns) mitgebracht, und die musste ihm dann
die Schuppen putzen, wihrend ich mit seinen Kopf geschmust habe — wie,
das findet ithr unanstindig? Vor dem war ich sicherer als in meiner Mutter
Schof! Und Kleider hat er mir geschenkt, Samt und Seide, mit Edelstei-
nen besetzt, Perlenschmuck habe ich getragen — wie eine Konigin!

Wie ich fortgelaufen bin? Wieso fortgelaufen? Ich hab Apep halt irgend-
wann gefragt, ob ich nicht wieder gehen kénne, und da hat er mich frei-
gelassen. Meinte, ich stiirbe sowieso viel zu frith. Wie? Ja, die Brosche
stammt aus seinem Hort ...«

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

DErR DRACHENMHORT

»[...] Und so fragte ich, wieso er denn auf Gold und Edelsteinen, mondsil-
bernem Geschmeide und funkelnden Diademen ruhe. Und er antwortete:
“Wegen des Klangs.” Denn siehe, das Gold schwingt unter des Drachen
Leib und spielt ihm gar wundervolle Musik, die eines Menschen Ohr nicht
zu horen vermag. |...J«

—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

»In Aranien geht die Mir von der Harani der Drachen, die hoch oben auf
dem hochsten Feuerberge thren Palast haben soll. Alle zwilf mal zwilf
Jahre lidt sie zum Ball und die méichtigsten und préichtigsten der Drachen
freien um sie. Man sagt, dass sie die schonsten und wertvollsten Dinge aus
den Horten zum Geschenk erhilt und einem Drachenmann die Gunst ei-
ner unvergleichlichen Nacht zuteil wird. Das ist, weswegen die Drachen-
midnner Schitze sammeln!«

—Was glaubt das Volk?, Errik Dannike, Wehrheim, 988 BF

»“Meister, warum horten Drachen Schitze? Sie kaufen nicht und kénnen
Schones mit dem Zwinkern eines Lides erschaffen.”

“Mein Schiiler, sag mir, wie viel Fleisch frisst dein Hund am Tage?”
“Sicherlich einen halben Stein.”

“Und er ist nicht grof3, 1 Schritt nur. Jetzt sage mir, miisste da ein Wesen,
das so grofs ist wie ein Drache, nicht wesentlich mehr fressen? Doch wenn
sie es titen, so konnte bald kein Land auf Dere mehr sie ernihren.”

“So fressen sie also etwas anderes, Meister? Doch nicht Gold und Ge-
schmeide?”

Auch ein Drache kann Gold nicht essen. Was habe ich dir erzihlt von der
Lebenskraft, die in allem wohnt?”

“lhr meint, sie verzehren direkt diese Kraft? Aber wie sammeln sie sie?”
“Heifst es nicht, dass Gold den Fluss der Urkrifte fordere? Und sagt man
edlen Steinen nicht besondere Effekte nach?”

“So dienen all diese Schiitze also nur dazu, dem Drachen zu helfen, sich
von den Urkriften zu nihren, die in allem und iiberall sind? Danke,
Meister.”«

—aus Die Gespriche Rohals des Weisen (XVIII, 37)

»Was glaubt Ihr, weswegen die grofien Drachen Gold und Edelsteine sam-
meln? Ihr mogt glauben, dass ihre Macht gebrochen sei, doch sie haben sich
lediglich auf eine andere List verlegt. Wie das Gift eines Shinthr wiichst ihr
Einfluss langsam heran, indem sie hohe Wiirdentréiger bestechen und grof3-
ziigig Gelder verlethen, auf dass die Lethenden auf ewig in ihrer Schuld
stehen. Und Lhr glaubt immer noch, es gibe keine Verschwérung?«

—Auszug aus einem Gesprich des Salamander mit Rakorium Muntago-

nus, Brabak, 1026 BF

»[...] Ich konnte es kaum fassen, als Er mir sagte, ich moge das Mondsil-
ber-Amulett, das ich bei mir triige, gut hiiten, es berge wundervolle Er-
innerungen. Ich zitterte, doch ich fragte, wie Er, der grofie Fuldigor, dies
meinte. Ich spiirte, wie Sein Mitleid mich iibermannte, da ich nicht horen
konnte, was das Mondsilber mitzuteilen hatte, die Erinnerungen nicht se-
hen konnte, die es barg. [...J«

—Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Prophezeyun-
gen, Kapitel I11: Bericht Niobaras iiber Rohals Gesandtschaft zu Fuldigor
511-512 BE Niobara von Anchopal, ca. 550 BE Exemplar der Hohen

Akademie zu Punin

LEGEODEND vmm DRACHED

»In threm Groll zertriimmerten die Riesen ganze Berge und erschufen die
erste gepflasterte Strafe, die von threr Heimstatt aus tiber den Drachenpass
das Eherne Schwert iiberbriickt und nach Aventurien fiihrt. Die Drachen
aber erwarteten das Riesenheer an den Drachensteinen, und der Gebrii-
derkampf lief ganz Dere erzittern.

[...] Noch heute liegen die Kinder der Giganten im Streit, und wihrend
die Riesenwiichsigen im Riesland auf ihre Rache sinnen und sich vorbe-
reiten, riisten diesseits des Schwertes die Drachen zum erneuten Gefecht.
[...] Fuldigor und Aldinor wachen dariiber, dass der Zwist nicht erneuter
Male aufflamme.«

—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

»Nach nivesischem Glauben sitzt der Urvater aller Winterdrachen in den
Eiszinnen, wo er mit seinen Krallen das Geschick der Bewohner dieser
wetfsen Welt in einen riesigen Kristallberg eingraviert.

Wenn der ganze Berg beschrieben ist, soll, so heif3t es, der Berg auseinander
brechen. Und das gottliche 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 Frevel getilgt.

Wenn aber irgendein Knecht im Riicken des Drachen die Zeichen dndert
oder den Winterdrachen erziirnt, dass er den Berg entzweischliigt, dann ist
die Trauer um die Welt besiegelt.«

—In den Schamanenzelten der Nivesen, Markgraf Hagen von Bei-
lunk, um 993 BF

»[...] und als der Tuzakwurm todlich getroffen ward, da biaumte sich auf
sein Leib, und im Todeskampf legte er ein letztes Drachenei. Erfiillt vom
Hass und der Wut der Schlacht, rollte es den Hang hinab in den Dschun-
gel, aus dem niemand wiederkehrt. Und dort ruht es heute noch, wichst
heran als letztes Vermdchtnis des Wurms. In ithm lebt er fort, und wenn
dereinst der Sohne iiber Dere wandelt, so wird seine Macht fiirchterlich
sein.«

—Hilbert von Puspereiken, Zusammenfassung maraskanischer Erzih-
lungen, 1019 BF

»Im Donnersee aber, auf dem tiefsten Grunde, beim sagenhaften Elfen-
quell, da ruht der letzte der Wasserdrachen. Blau sind seine Schuppen, hiir-
ter als die einer Seeschlange. Lang wie ein Schiff ist sein Leib, mit vier
fischflossigen Beinen und zwei Fliigeln wie Segeln. Nicht Feuer fliefit in
seinen Adern, sondern kochendes Wasser. Er ist der Wiichter einer versun-
kenen Stadt, vielleicht der Elben, vielleicht der Echsischen? Wer mag das
sagen? Manchmal, bei Sturm, da kann man ihn sehen, wie er in Wind und
Wogen spielt, um Blitz und Donner freit und mit seinem Schwanz das
Wasser peitscht. Wer sich aber zu tief in sein Reich wagt |...| Das ist, wa-
rum keine Schiffe auf dem See fahren und noch niemand zuriickgekehrt
ist, der es versuchtel«

—aus der Sammlung Weidener Mirchen des Weldmar von Arpitz

»Von den elementaren Drachen: Nicht nur Dschinn und Geist, nicht nur
Meister und Herrn soll es geben. Mindestens drei Berichte sprechen von
einer Begegnung mit einem elementaren Drachen, der ganz aus dem je-
weiligen Element bestanden haben soll und unglaubliche Kontrolle iiber
Jenes besafs, die weit iiber die Macht eines elementaren Meisters hinaus
ging. Unklar ist jedoch, ob es sich hier um eigenstindige Wesenheiten oder
gar die Manifestation eines Teilaspektes des jeweiligen Elementarherren
handelt«

—Encyclopaedia Magica, sog. ‘Puniner Studienausgabe’ (Verschlusssa-
che, nur als internes Zirkular), Ergiinzung von Ende 1027 BF

»Tief unten, am Herzen Sumus, umgeben vom brennenden Blut der Er-
denmutter, da liegt das verlorene Szepter der Drachenkonigin. 3 Schritt
misst es, weder von Gold und Silber, durchdrungen von der Macht der
Jahrtausende. Wer es findet, der konnte allen Drachischen befehlen, denn
sie beugen thr Haupt vor dem Symbol ihrer verschollenen Konigin. Doch
unsigliches Grauen wartet auf dem Weg dahin, das ist, weswegen auch
noch kein Drach das Szepter geholt!«

—Das Eherne Schwert, anspruchslose Mérchensammlung, exzerpiert
aus Annalen des Gotteralters, Fassung aus der Kluge-Kaiser-Zeit
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»Hoch im Norden, auf dem hochsten der Gipfel des Ehernen Schwertes,
zerfurcht und zerkliiftet, von vielerler Spalten und Héhlen durchzogen,
als hitte Angrosch selbst seinen Meifsel an dem Berg erprobt, dort droben,
wo kein Wesen seinen Fuf3 zu setzen vermayg, findet sich weiteres widerlich
echsisches Gefleuch.

Das einzig Gethier, welches im Spiel mit den eisigen Winden, hinaufge-
tragen vom brausenden Sturm und kraftvollen Fliigeln, hoher selbst als
Aar und Aalk gelangen kann, sei allein der Horndrake. Man erblicket ihn
manches Mal iiber dem Schwerte kreisend, auf dem Weg zu dem héchsten
der hichsten Gipfel, wo seine Wohnstatt ist. [...| In eben jenen Hohlen, wo
nur die dltesten der Drakenviecher Nester einrichten, dort lebt auch der
Kénig der Ihren.

Denn alljihrlich, wenn der erste Stern des Helden hinter dem Ehernen
Schwert zu sichten ist, versammeln sich die Horndraken ganz Deres hier
droben, um nach endlosen, wiitenden Streitereien, bei denen manch ein
Echs tot zu Boden plumpst, letzten Endes den mdchtigsten der Ihren den
hochsten der Horte zu iiberlassen. Den Wolkenpalast auf dem Gipfel des
Horndrakenthrons.«

—handschriftliche Aufzeichnung eines unbekannten Autoren, gefunden
zwischen zwei Seiten der Abschrift des Compendium Drakomagia im
Hesinde-Tempel zu Havena

AVENTURISCHE QUELLEI

Die Zahl der Quellen iiber Drachen mag im ersten Moment
ganz erklecklich sein, doch bei genauerem Hinsehen erkennt
man, dass die Zahl der Experten der Dracologie sicherlich klein
ist. Nur wenige Forscher haben in den letzten Jahrhunderten
wirklich Wissen tiber Drachen zusammentragen kénnen, und
auch dieses ist sehr oft gefirbt und mit groen Wissensliicken,
MutmaBungen und auch Irrtiimern durchsetzt.

Wenn Thre Helden einigermalen fundierte Quellen tiber Dra-
chen suchen, so bieten sich vor allem Folgende an (zu vielen
Titeln finden Sie weitere Informationen in Die Magische Bi-
bliothek und GA 216ff.): Pher Drodont mit seinem Werk Com-
pendium Drakomagica ist sicherlich an erster Stelle zu nennen.
Das Monster-Handbuch bietet eher allgemeine Eindriicke von
Stirke und Kraft eines Drachen, mag aber vielleicht entschei-
dende Hilfe zur Bekimpfung eines Untieres bieten — oder aber

DiE SPRacHE DER DRACHEDN

Einige regeltechnische Informationen zur Gedankensprache der Dra-
chen und den Drakned-Runen finden Sie in Mit flinken Fingern 32f.
und MWW 121f. und 169. Lesenswert ist in diesem Zusammenhang
auch der Abschnitt Dom Shafir lisst bitten auf S. 33.

Von DracHE zu DRACHE

»[...] Amargant trdumte den Flug seiner Mutter, triumte ihre Gedanken,
traumte den Wind, der iiber den schwarz-purpurnen Schuppenleib glits.
Perafir war 200 Meilen von ihrem Hort entfernt, doch der junge Drache
spiirte thr heifses Blut pulsieren. Und so, trdumend, erlernte er das Fliegen,
hatte Teil an Perafirs Gedanken. Noch war das méchtige Band, die geistige
Nabelschnur zwischen Mutter und Kind, nicht gelost. Noch wusste Am-
argant nicht alles, was Perafir wusste.

“Menschen”, dachte Perafis; als sie der winzigen Stadt unter sich gewahr
wurde. Und gleichzeitig mit diesem einen Gedanken erfuhr Amargant
alles tiber jene Wesen, deren Bild den Geist seiner Mutter gestreift hatte.
Er sah einen grofien Kontinent und Schiffe, die von seinen Ufern fort
und einem fremden Land zu segelten. Er sah Menschen Stidte bauen,
sah, wie sie Kriege fiihrten, sah sie den Gottern — Macht, Existenz, Fer-
ne, Ewigkeit — huldigen. Er erkannte, dass einige der Menschen mit Sei-
nesgleichen sprechen konnten, und es verwunderte ihn. Er sah ihr Reich
in Schutt und Asche versinken und neu entstehen. “Tod”, dachte Perafir,
und Amargant triumte michtige Leiber, menschenihnlich zwar, doch

die ungliicklichen Drachenjiger durch einen folgenschweren
Irrtum in den Tod reiflen. In verschiedenen anderen Bestia-
rien finden sich ebenfalls Dichtung und Wahrheit in bunter
Mischung. In den Gesprichen Rohals des Weisen sind einige Ant-
worten iiber die drachische Natur zu finden, wenn auch eher in
philosophischer Form. Niobaras Bericht tiber ihre Begegnung
mit Fuldigor, groBtenteils niedergelegt in Am 50. Tor, ist in die-
sem Kontext ebenso zu nennen wie Vom Leben und Sein der
Vélker in Wald und Flur des Verstindigungsmagiers Vagor und
der Aufsatz De Animus Draconis von Ruthamor ya Vilay. Die
Trollzacker Manuskripte und die Annalen des Gotteralters lietern
weitere Anhaltspunkte. Und natiirlich gibt es diverse Biicher
der Schlange, in denen ganze Generationen von Hesinde-Ge-
weihten ihre Erkenntnisse gesammelt haben. Der Almanach
des Volksglaubens bietet genauso wie Was glaubt das Volk? und
verschiedene Mirchen- und Geschichtensammlungen eher Sa-
gen, Legenden und lindliche Briuche. Doch auch diese bergen
manchmal mehr als nur einen wahren Kern. Geschlechter der
Drachentiter schlieBlich ist eine Sammlung von Sagen und Le-
bensgeschichten von Drachentétern.

Natiirlich haben auch die Zwerge ihre Lehren tiber Drachen,
von denen Des Feindes Diener und deren Bekimpfung der Xor-
loscher Drachenkampfakademie nur eines ist. Uberhaupt sind
die zwergischen Drachenjiger eine exzellente Anlaufstelle —
wenn sie denn bereit sind, dem Fragenden Auskiinfte zu ertei-
len.

Als bekannte lebende Experten kénnen neben den zwergischen
Drachenjigern derzeit wohl der Erzmagier Rakorium Munta-
gonus und sein einstiger Schiiler Hilbert von Puspereiken gel-
ten, vor allem aber Magister Vagor als der Leiter des Festumer
Drachenmuseums. Der mysteriose Dokzor Drinji Barn (Aufent-
haltsort unbekannt), der Hesinde-Geweihte Ruthamor ya Vilay
(seit gut einem Jahrzehnt im Ehernen Schwert verschollen)
und der Gesandte Apeps am herzoglich-tobrischen Hof, Draco-
dan von Misaquell (nicht sehr mitteilsam), sind ebenfalls aner-
kannte Drakologen, aber schwer erreichbar. Der bornlindische
Orden der Jagd zu Ask schlieBlich sammelt Geschichten um
“Streiter wider Trachen, Linthgewiirm, gefiihrlich Ungeheuer
und widernatiirlich Kreathurae”.

unendlich grofier, fallend ... Er sah sie in Feuer und Lohe vergliihen,
triumte den letzten, mdichtigen Atemzug, mit dem Taragir — Muzter,
Schnerz, Erinnerung, Einsamkeit — thr Leben aushauchte. Amargant”,
dachte Perafir, und den hellen Leib des jungen Drachen durchlief ein
wohliger Schauer: |...[«

—aus einer Erzihlung Tulameth Naryads iiber den Untergang Altaias

»[...] stief3 ich auf eine Quelle, in der berichtet wird, dass sich dereinst al-
le (sic!) Drachen auch auf weite Entfernung untereinander verstindigen
konnten. Wann ihnen diese Eigenschaft verloren ging, kénnen wir nicht
sagen. Dass sie ihnen wirklich verloren ging, bleibt nur zu hoffen [...[«
—Encyclopaedia Magica, sog. ‘Puniner Studienausgabe’ (Verschlusssa-
che, nur als internes Zirkular), 1007 BF

Von DRracHE zv ITIENSCH —
Vorn IMenscH zu DRACHE

»[...] Und so fragte ich mich, wie es gelingen kénnte, einen Drachen in
seiner Sprache durch Rethonik 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 verurteilt |...[«

—aus dem Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um
10 v.BF
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»[...] wer eines Drachen Herrn sein will, dessen Geist muss so stark sein
wie der des Herren der Niederhollen selbst, und dessen Gedankenbilder
miissen schneidend klar sein wie der Frost Nagrachs |...[«

—aus einem Brief des Schwarzmagiers Galotta, neuzeitlich

»[...[ es heifst, dass es auch dem einfachen Manne moglich sein soll, vor ei-
nem Drachen zu bestehen. Wer den Uralten Respekt zollt und nicht falsch
zu thnen spricht, wer stark im Glauben ist und aufrecht im Herzen [...]
Ein Drache vermag es, jeden Gedanken zu lesen, jedes Gefiihl, jederzeit.
Der Mensch, so heifst es, ist thm ein offenes Buch. Und meist missfillt dem
Drachen, was er darin lesen kann. |...[«

—Was glaubt das Volk?, Errik Dannike, Wehrheim, 988 BF

»[...] und so sind die Drakned-Glyphen letztendlich nichts anderes als
der Versuch, das Drachische
abzubilden. Ich denke, die-
ser Versuch ist der Wissen-
schaft nicht zutriglich, da
die Ergebnisse mehr verfil-
schen, als sie zu erhellen ver-
maogen. Ich sprach mit einem
Magister, der die Ehre hatte,
zu einem Drachen zu spre-
chen. Er bestitigte mir, dass
etwa — und dies nur ein
Beispiel unter vielen — die
Glyphe fiir ‘Moral’ eine voll-
kommen falsche Assoziation
bei uns weckt. Was verbin-
det der Mensch mit Moral?
Schon unter unseresgleichen
ist man sich hier nicht einig.
Wie aber kénnen wir das,
was ein Drache mit diesem
Gefiihl verbindet, mit unse-
ren Assoziationen gleichset-
zen, auch nur zu vergleichen
suchen?

Und wieder einmal gelange
ich zu der Erkenntnis, dass
der Sprache Grenzen gesetzt
sind — ein schrecklicher Ge-
danke, dem ich mich lange
verwehrte, und der doch
wahr ist. [...] Und so resii-
miere ich: Das Drachische
zu erlernen ist mit der Hilfe
von Biichern nicht moglich.
Wer das Drachische erlernen
will, der kann dies nur in ei-
ner Weise tun: im Gesprich
mit einem Drachen — im
langen Gesprich mit einem
Drachen! Doch — Hesinde mége es mir verzethen — dazu fehlt mir der Mut
[«

—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Hesine Castellani, neu-
zeitlich

»[...]“Was die gelehrten Herren stets fiir ein Gewese um die Sprache der
Drachen machen”, sagte der junge Raidri und griff mit breitem Grinsen
nach seinem Schwert. “Die Drachen sprechen Garethi, so wie wir. Ich
muss es wissen, denn ich habe schon mit vielen von ihnen gesprochen. Sor-
ge dich nicht um deine Tochter, Miitterlein. Schon morgen zur Vesper wird
ste wieder bet euch sein — lasst mich nur machen. |[...[«

—Das Eherne Schwert, anspruchslose Mdrchensammlung, exzerpiert
aus Annalen des Gotteralters, Elenvinver Bearbeitung von 1024 BF

»[...] Thr denkt, Ihr wiret des Drachischen mdchtig, nur weil ein Drache
zu Euch gesprochen und Ihr ihn verstanden habt? Wenn der Kollege Am-
bareth einem Bauernbengel das Sphirenmodell erkliren wiirde und der

Bub sagte nach einigen Augenblicken “Jetzt verstehe ich!”, so hat der Kol-
lege Ambareth das komplexe Modell wohl derart zurechigestutzt, dass es
auch dem Bauern verstindlich erscheint.

Ihr serd nichts weiter als eben jener Bauernbub, Kollege. Und was Ihr zu
iibertragen sucht, und was Euch gar vortrefflich gelungen erscheint, ist
doch nichts weiter als Stiimperei. Ich sehe Euch vor mir, wie Thr mein
Schreiben belichelt — “Der hochmiitige Dr. Barn ...”, werdet Ihr sagen.
Und doch bleibt es, wie es ist: Ihr seid nichts weiter als ein Narr. Und Eure
Bemiihungen sind, so Leid es mir tut, vollkommen unzulinglich.

Kurz: Thema verfehlt. Ungeniigend. Setzen. [...[«

—Doktor Drinji Barn in einem Brief an die Akademie Punin, anlisslich
einer Uberserzung des Compendium Drakomagia, neuzeitlich

»Fuldigor sprach nicht nur so, dass jeder von uns seine Muttersprache ver-
nahm — das taten viele Zau-
berwesen. Vielmehr fiihrte
Ermit jedem von uns ein ei-
genes Gesprich. Wenn fiinf
Menschen im Regen stehen,
werden sie dann vom glei-
chen Wasser nass?

Der Strom, der sich wellen-
artig diber uns ergoss, war
fiir jeden sterblichen Geist
zu viel. Jeder von uns nahm
andere Tropfen der Wahrheit
auf, und tausendmal mehr
versickerten ungehont [...| In
meinem Kopf rauschte es,
als ob ein ganzer Ozean
langsam rings um mich ab-
floss. Ich war sicher, nur
einen Bruchteil von Fuldi-
gors Antwort behalten zu
haben.«

—Am 50. Tor — Von der
Problematik weithreichen-
der Prophezeyungen, Ka-
pitel III: Bericht Niobaras
iiber Rohals Gesandtschaft
zu Fuldigor 511-512 BE
Niobara von Anchopal, ca.
550 BE Exemplar der Ho-

hen Akademie zu Punin

»Unwillkiirlich war ich auf
die Knie gefallen, als die ge-
waltige Sprache der Drachen
iiber mich hinwegbrauste.
Es waren zugleich Worte,
Gedanken und Bilder, Lo-
wengebriill, Sturmwind und
Aschenhauch. Mein  Leib
und mein Geist erbebten unter dem Ansturm einer Macht, die so alt war
wie die Welt.

Fuldigors erste Antwort brach mit Urgewalt iiber mich herein. Jeder seiner
Gedanken war wie ein glitzernder Kristall voll gezackter Kanten, die in
das offene Fleisch meines Geistes drangen. Seinen Inhalt zu verstehen hiefs
nur thn aufzunehmen, wo seine Schdérfe sich am wenigsten schmerzhaft in
meinen begrenzten Verstand fiigte.

Aber wo mir das gelang, erahnte ich die Schonheit von Sanftmut und
Weisheit darin. Mein Gehirn erzitterte, als sich gewaltige Bilder und Vor-
stellungen in iiberirdischen Farben ihre Bahn hinein brachen. Ich taumel-
te unter dem Eindruck von Erinnerungen, die nicht meine waren. Mich
trafen Folgerungen, die zu zichen ich aufSerstande war. Ich bendtigte spa-
ter noch Stunden, um Bilder zu verstehen, die in Augenblicken auf mich
einstiirmten. Und manche von Fuldigors Offenbarungen liegen bis heute
unzuginglich in meinem Geist wie Diamanten, die wohl niemals gefun-
den werden.«

—aus den personlichen Aufzeichnungen Raidri Conchobairs
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Vom KarRFUNKRELSTEIN

»[...] Tags darauf drangen sie in das Zauberschloss ein, und wihrend Ge-
rons Gefihrten sich den Gefahren des Ortes und der echsischen Diener-
schafft stellten, drang der Held bis in die Kammer des Wurmes vor. Mit
fiinf Schligen seines Schwertes Siebenstreich hieb er dem gewaltigen Dra-
chen die beiden Schwingen und zuletzt die drei Hiupter vom Leibe —
aus dem gespaltenen dritten Schédel hob er dann die Essenz seines Feindes
empor und nahm sie als Siegeszeichen an sich. [...[«

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

»Jeder Drach aber, unth sei er noch so kleyn, trigd einen Karfunckelstein
in seinem Haupte, den Sitz seiner Essenz und Quell seine magischen
Machd. Solange jener Stein nicht zerstorret, was nicht leichd zu bewerk-
stelligen, solange ist der Drach nicht todl«

—Des Feindes Diener und deren Bekdmpfung, Lehrschrift der Xorlo-
scher Drachenkampfakademie, aus dem Rogolan

»Am Nachthimmel leuchten die Karfunkelsteine der erschlagenen Dra-
chen.«
—zwergische Astronomie

»[...] Dass Pyrdacors Leib vor iiber 3000 Jahren vergangen ist, besagt iiber-
haupt nichts. Seine Essenz schlummert in seinem Karfunkelstein, und
Eingeweihten ist bekannt, wo dieser Stein ruht. |...[«

—Rakorium Muntagonus im Gesprich mit dem Salamander, unverdf-
fentlichte Aussage, Brabak, 1026 BF

»Iszt avch kavm nogh kentlygh, dasz bey der Toetungh oder dem Toodr
eynsz Drackensz oder eyner Ekcsen der Carbuncelsteyn kan fallen in die
Erdt unnd dorten keymen. Soo disz aber geschihet, waeschet daravsz ein
gaar groszer Demant, den solt nenen eyn Dracken-Ey.

Eyn sulch Dracken-Ey iedogh kan lygen auff vile Jare unnd Zehentjare ohn
Enderung, dan aber truebt es sich in eynem Tage. Unnd bricht herfiir eyn
Dracken oder Ekcs, dem inwohnt die Seel unnd Macht des Vaters, alleyn er
sigh nogh naeren musz mit menschem Fleysch, auff dasz er wueckse.«
—Das Monster-Handbuch, von Gargi Sohn des Gax in den Dunklen
Zeiten verfasst

Zauberherz, Seelenherz, Seelenstein, Drachenstein, Drachener, Karfunkel
— vielfiltig sind die Bezeichnungen, die fiir die vielleicht kostbarsten
magischen Objekte verwendet werden. Jeder Drache (wenn nicht sogar
jedes magicbegabte Wesen) trigt cinen Karfunkelstein in seinem Schi-
del: einen organisch gewachsenen Kristall, glatt wie eine Perle oder fa-
cettiert wie ein Diamant. (Der dreikdpfige Riesenlindwurm trigt drei
mehr oder weniger stark zusammengewachsene Sdulenkristalle zwi-
schen den Schultern, wo seine Halswirbelsiulen zusammenlaufen).
Die GroBe des Steines variiert je nach Magiebegabung und Intelligenz
ihres drachischen Trigers von Stecknadelkopfgréfie (Baumdrachen)
iber ErbsengroBe (Zwergdrachen, Frostwiirmer) und KirschgroBe
(Perl- und Hohlendrachen) bis hin zur Gréfe eines Hiihnereis
(Kaiserdrachen, Purpurwiirmer). Selbst die Képfe niederer Drachen
bergen ecinen sandkorngrofien und deshalb fast unauffindbaren
Karfunkelsplitter.

Manchen Gelehrten zufolge bestchen Karfunkel aus Sumuryl, dem
Urstoff der Elemente, wihrend andere sic als einen Splitter vom Stein
der Weisen (GKM 24f£.) oder als den edelsten aller edlen Steine sehen.
In der Tatist er von duferen Einfliissen kaum auch nur anzukratzen.
Er trotzt selbst Konigswasser, setzt Zaubern Widerstand entgegen (in
Hohe der MR des Drachen), und um ihn zu zerschlagen, bedarf es
schon eines kriftigen Schlages mit einem Vorschlagammer oder ver-
gleichbare Gewalteinwirkung.

Fiir gewdhnlich sind Karfunkel von milchigweifier Farbe, funkeln
und glithen aber in allen Farben des Regenbogens. Anhand dieser Far-
be kann man, so Pher Drodont, den momentanen Gemiitszustand
des Drachengeistes erkennen. Das Innerste der Karfunkel ist klar und
verfirbt sich, Drodont zufolge, wenn der Drache sich mit finsteren
Michten einlésst.

Tatsichlich sind Karfunkelsteine Sitz der Seele und Magie eines Dra-

chen. In ihren Tiefen ist der Wahre Name eines Drachen gebunden,
und dort leben die Seelenessenz und der Geist auch nach dem Tod
des Drachenkérpers weiter.

Fiir gewohnlich triumen Karfunkel in einem ewigen Schlaf (in den
Kundige mittels Traummagie eindringen kénnen). Sie erwachen aber
hin und wieder — zumal, wenn ihr Schlaf gestért wird — und kénnen
mittels ihrer magischen Krifte Einfluss auf ihre Umgebung nehmen
(vor allem Eigenschaften, Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstindi-
gung, eingeschrinkt auch Anzimagie, Illusion, Kraft, Metamagie und
Schaden) und sich mittels der drachischen Gedankensprache mit Be-
suchern verstindigen. Vielleicht stammt von daher auch der verbrei-
tete Glaube, ein Drache kénne dereinst wieder aus seinem Karfunkel
schliipfen und auferstehen und sei erst dann wirklich tot, wenn der Kar-
funkel zerschlagen wird. Letzteres ist iibrigens durch die Kirche des Bo-
ron, die Karfunkel fiir sich zur Aufbewahrung beansprucht, verboten.
Einige regeltechnische Informationen zu Karfunkelsteinen finden Sie

in SRD 27 und 120.

DRACHISCHER |ENSEITSGLAUBE

»[...] und darum taugt diese Neuausgabe noch weniger als das Original.
Ich fasse zusammen: Die Drachen glauben an gar nichts. Gefolgschaft
der Hohen Drachen? Humbug! Treue zu den Zwélfen? Hirngespinste!
Reinstes Wunschdenken ist es, zu behaupten, Kaiserdrachen fiihlten sich
zu Darador hingezogen, dem Drachen des Lichts, Perldrachen zu Famer-
lor; Purpurwiirmer zu Naclador. Am Ende wird noch jemand behaupten,
die Riesenlindwiirmer hiitten etwas von Yalsicor an sich, weil ihre drei
Hiupter ach so treu zusammenhalten! Und von der Zuordnung zu den
Zwilfen halte ich noch weniger. Der Alveranische Drache beugt sich dem
Alveranischen Gott genauso wenig wie auf Dere der Purpur- dem Riesen-
lindwurm. Famerlor z.B. wartet doch nur auf seine Chance, um Rondra
zu vertreiben — wie konnte es bei einem so kriegerischen Wesen auch an-
ders sein? Daher empfehle ich den geschitzten Kollegae, das gute Perga-
ment abzuschaben, zum Lampenmacher zu geben |...J«

—Doktor Drinji Barn in einem Brief an die Akademie Punin, anlisslich
einer Ubersetzung des Compendium Drakomagia, neuzeitlich

»Fast wehmiitig blickte er auf zum Sternbild seiner Herkunft, gab mir zu
verstehen, dass nach dem Tod die Einsamkeit einen Drachen erwartet, dass
dies thre Pflicht und Aufgabe sei, bis zum Ende der Zeit. Die aber, deren
Seelenherz zerstort werde, gingen ein in die ewige Urkraft des Kosmos.«

—aus den Aufzeichnungen der Boron-Geweihten Karaya von Ysilia, um

800 BF

“Einer der thren, sprach er; habe einst die Zeit besiegt und gefressen. Triu-
men sie deshalb nach ihrem Tod im ewigen Karfunkelschlaf, oder kommzt
dieser Glaube erst daher?”

—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

»Ein neues Geriicht macht die Runde: Es soll ganze Horte von Drachen-
Karfunkeln geben. Neben der Drachenei-Akademie, Selem, dem Ehernen
Schwert, den Drachensteinen, Shafir des Prichtigen Hiohle und der Feste
Drakonia ist jetzt auch das Djafardal in Amhallassih im Gesprich. Mir
kommt aber doch hichstens Drakonia glaubwiirdig vor. Magister Vagor er-
wihnte einen Tempel der Sechs Hohen Drachen, den es da oben geben soll.
Mag es sein, dass ihre Seele beim Tode nicht aufsteigt wie unsereins, sondern
bleibt im Karfunkel und sie darum bei thren Gottern liegen wollen? Daber
dachte ich lange, sie wiirden alle unsere Herrin HESinde verehren wie Sei-
ne pringliche Hoheit Shafir. Wir sollten die Boronkirche dabei unterstiitzen,
den Handel mit Karfunkeln zu verbieten. Es ist einfach nicht richtig.«
—aus dem Buch der Schlange der Geweihten Hesine Castellani, neu-
zeitlich

»[...] Einzig heilig aber, wichtiger noch denn Gold und edle Steine, sind
thnen die Seelensteine ihrer Toten. Sie bewahren sie, lauschen ihrem Klang
und sprechen mit ihnen [...]”

—aus den Aufzeichnungen der Boron-Geweihten Karaya von Ysilia, um

800 BF
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Vom RuHNM DER DRAaCHEODTOTER.

»Bevor du dich mit dem Ungeheuer misst, solltest du mehr iiber sein We-
sen erfahren, auf dass sich dir seine Schwachpunkte offenbaren. Hernach
wige ab, ob du dich ithm alleine stellen oder die Unterstiitzung treuer Ge-
fahrten annehmen willst. So du dich entschieden, schérfe deine Waffen, ile
deine Riistungen und mach dich auf die Suche nach seinem Hort. Einmal
angekommen, spihe die Ortlichkeiten gut aus |[...] nur ein Tor tritt dem
Drachen wagemutig gegeniiber von Angesicht zu Angesicht, ohne sich vor-
her die Vorteile der Umgebung zu nutze gemacht zu haben. Doch wisse,

kein Plan iiberlebt den Monsterkontakt, so mogen dir ab diesem Zeitpunke
die Gotter wohl gesonnen sein! |...J«

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

»Kiampfen wie ein Drachel«
—umgangssprachliches, sehr anerkennendes Kompliment fiir gute Kiamp-
fer, bei Rondra-Gliubigen weniger verbreitet

Bexkannte DRaCHEOTOTER.

Dice folgende Zusammenstellung umfasst nur die beriihmtesten und
(mehroder weniger) nachgewiesenen Drachentéter. Tatsdchlich kennt
man regional oft weitere Helden, die einen Lindwurm erschlagen ha-
ben sollen — indes fillt es aber oft schwer, Wahrheit und Legennde
voneinander zu unterscheiden.

Die menschlich-giildenlindische Geschichte kennt drei Drachents-
ter, die mit ihren Taten unsterblichen Ruhm erlangten. Der Beriihm-
teste ist sicherlich der Heilige Geron, der erste Triger Sicbenstreichs,
der so unbezwingbare Untiere wie den Wurm von Chababien, den
Ewigen Drachen von Phecadien, den Wasserdrachen Ranafan und die
Grofie Schlange von Sikram totete.

Ebenso legendir ist die Geschichte von Festo von Aldyra, der einen
Hoéhlendrachen, der die Siedler am Born bedrohte, mit vergifteten
Rindern tétete. Nach ihm wurde die Stadt Festum benannt, und er gilt
als Urahn der horasischen Kaiserfamilie.

Ferner zu nennen ist die Kaufmannstochter Arika, heute eine Heili-
ge der Rondra-Kirche und die Schutzpatronin AI’Anfas. Sie stellte im
(damals noch tulamidischen) Emirat Mirham den schrecklichen Pur-
purwurm Glowasil und tétete thn, indem sie ihm, aus einer Erdhéhle
hinaus, den Bauch aufschlitzte — die Heldin kam dabei ebenfalls zu
Tode.

Auch die uralten tulamidischen Geschichten tiberliefern uns einige
Drachentéter neben Arika. So soll Dschadir der Kiihne, um den sich
unzihlige Sagen ranken, in der Gorischen Wiiste den Schwarzen Ku-
rungur, einen bosartigen Kaiserdrachen, dem die Schuppenfarbe sei-
nen Namen gab, besiegt haben. Es heif3t, dieser sei seit Jahrtausenden

als Xyxyx und Rhazzazor immer wieder vom Tode auferstanden und

habe im Krieg der Magier an der Seite Borbarads gekimpft — etwa
zweitausend Jahre, nachdem Dschadir den Drachen getétet haben
soll. Sogar die zwergische Historie kennt den Schwarzen Drachen, der
immer wieder vom Tode zuriickkehrt und Angroschs Kinder bereits
im Steinernen Zeitalter mit Brand iiberzog.

Der Erzmagus Raskador soll einen Purpurwurm im magischen Du-
ell besiegt haben, der mit seinen versklavten Gefolgsleuten Fasar tiber-
fallen wollte. Der Fliegende Wurm von Rashtulata wurde, nachdem er
die Gegend um Baburin unsicher machte, der Sage nach durch den
Helden Rashid ibn Benbar mit dem Doppelkhunchomer erlegt (siche
auch AvAr 24).

Ebenfalls gern erzihlt wird die Mir des Diebes Rakull aus Nebachot,
dem es gelungen sein soll, einen schlauen Riesenlindwurm zu téten,
indem er mit List die Magie des Drachen gegen diesen wandte.

Die Thorwaler wiederum chren den legendiren Hetmann Hyggelik
als groBen Drachentéter. Die Skalden singen, er habe mit dem
Schwert Grimring (das man auch Schicksalsklinge nennt) einen Was-
serdrachen getotet.

Im Bornland kennt man den Urahn des erloschenen Markgrafenge-
schlechts von Vallusa, Ornald Drachenzwinger, der den Lindwurm
Nordarlor bezwang und die Prinzessin des damaligen Markgrafen aus
seinen Klauen befreite (und anschlieBend heiratete).

Vom Theaterritter Salim al-Thona hingegen berichtet man in der
Senne Arivor, dass er nach Bosparans Fall den Drachen von Solstono
unweit von Horasia erschlug.

Als einziger Kaiser proklamierte sich seinerzeit Gerbald I. als Dra-
chentéter, nachdem er und seine 1.000 Soldaten den gefiirchteten
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Tuzakwurm toteten. Freilich behaupten bése Zungen, dass der Kaiser
abseits der eigentlichen Kampthandlungen stand und erst zum Ende
auftauchte, um dem bereits niedergerungenen Drachen symbolisch
mit seinem Dolch den TodesstoB zu versetzen.

Aus der Historie sind noch weitere groBe Drachenhatzen bekannt. So
wurde Malgorrzdta, der ‘Wurm von Unau’, von Truppen aus Perricum
getotet.

Und unlidngst soll Keshmal al’Harim, ein novadischer Bey, mit zwan-
zig Streitern einen Purpurwurm im Raschtulswall erschlagen haben.
Das Aventurische Archiv 1 berichtet auf den Seiten 57f., 61, 70, 80ff.
von der — erfolglosen — Notmdrker Drachenhatz auf einen Gletscher-
wurm.

Keine Historie aber hat so viele Drachentéter vorzuweisen wie die
zwergische. Die groBte Heldin der Zwerge ist Organa Tochter des Or-
damon, die Ancarion den Roten, den Marschall Pyrdacors und Obers-
ten der Kaiserdrachen, mirtyrergleich mit in den Wassertod riss. Sie
selbst jedoch war im Feuer des Drachen vergangen, noch che sie die
Oberfliche des Sees beriihrte. Ihr zu Ehren wurde auch der Orden der
Organa gegrindet, ein zwergischer Drachentéterbund zu Xorlosch.
Theruka Tochter des Truwian gelang die Heldentat, den Lindwurm
zu erschlagen, an dem sich schon die meisten Minner ihrer Sippe die
Zihne ausgebissen hatten und der die Wohnhaohlen bedrohte.

Aber auch Athax Stahlauge darf nicht vergessen werden: Der legen-
dire Ambosszwerg zog als Heerfithrer an der Spitze einer riesigen
Zwergenarmee um 4800 v. BF gegen die Horden Pyrdacors und starb
nach dem Sieg noch auf dem von erschlagenen Drachen bedeckten
Schlachtfeld im Yaquirtal, nachdem seine Axt geborsten war. Artox
Sohn des Athax fiihrte die Waffen seines Vaters bis zu seinem Tod in
den Elementarkriegen immer wieder gegen das Drachengeziicht.
Der bekannteste Drachentéter der jiingeren Geschichte ist Trommok
Sohn des Tralak, der in seinem letzten Gefecht ein Bein verlor und
seither die Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch leitet.

Doch nicht nur Menschen und Zwerge kennen Drachentéter. Im Zu-
ge des Biindnisses zwischen dem Neuen Reich und dem Kaiserdra-
chen Apep ging die Axt Karfunkelspalter (auch Knardukas genannt)
in seinen Hort tiber. Diese Axt soll der Legende nach dem Trollkénig
Ronkhold gehért haben, der sie gegen die Drachen der Drachenstei-
ne getragen hat, che er einem Hinterhalt der Elfen vom Ysli-See zum
Opfer fiel.

Und auch die Orks kennen zumindest einen Drachentéter, Klubukh,
der bei dem mittlerweile untergegangenen Stamm der Tordochai be-
reits Brazoragh als Kriegsgott verdringt hatte und der mehrere Héh-
lendrachen niedergestreckt haben soll.

Einige weitere Details finden Sie in GKM 101.

»Verloren sind aber jene, die einen Drachen téten! Denn siehe: Zwar wer-
den sie als Helden gefeiert werden, doch eines Tages werden sie ein grau-
sames Ende finden. Denn der Fluch des sterbenden Drachen haftet fortan
immer an thnen, die letzte Rache dieses magischen Wesens, vor der es kein
Entrinnen gibt. Noch niemals horte man davon, dass ein Drachentéter
dereinst alt und friedlich in seinem Bette starb. Ein jeder fand vor der Zeit
ein schreckliches und grausames Ende. Darum hiitet euch vor dem Fluch
des Drachenl«

—Randnotiz in einem Exemplar von Die Wege ohne Namen aus den
Dunklen Zeiten, dhnlich in zahlreichen Drachentétersagen erwihnt

Vom RgcHT,
DEINN DrRacHEN im WAPPEND ZU FUHREIN

»[...] Der gute Kaiser verlieh daraufhin dem tapferen Streiter und seinen
Nachkommen das Recht, den Grofsen Drachen im Wappen zu fiihren, auf
dass die heldenmiitige Tat nie in Vergessenheit geraten maoge. |...[«

—aus Geschlechter der Drachentéter, einer Sammlung von Heldenvi-
ten der neureichischen Friihzeit, 738 BF

Das Wappenbild des Drachen wird traditionellerweise nur an Dra-
chentéter vergeben. Es zu fiithren galt schon seit jeher als groBe Ehre
und war an verschiedenste Bedingungen gebunden. Bereits als die
Angroschim gegen die Heerscharen Pyrdacors kimpften, war es den
Heerfiihrern vorbehalten, den Drachen auf dem Schild zu fithren.

DrRacHEnTOTED im SPiEL

Drachentéter — das sind Helden, an die man sich noch nach
Jahrtausenden erinnert. Das sind Minner und Frauen, die aus
duBerster Verzweiflung fiir das Leben ihrer Geliebten nicht
scheuten, in den Tod zu gehen — die sich dem Drachen lachend
und todgeweiht entgegen warfen, auf denen vielleicht sogar die
Hand eines Gottes lag.

Stellt sich also ein wahnwitziger Held einem veritablen Kai-
serdrachen alleine zum Kampf] schenken Sie diesem Helden
nicht leichtfertig den Sieg, weil er ‘halt ein Held’ ist. Seien Sie
hart, und geben Sie dem Drachen all die Stirke, den Witz, die
Macht, die ihm zusteht, um sich des ‘Quilgeistes Held’ zu er-
wehren. Bemessen Sie ein solches Gefecht an folgendem Maf
und entscheiden dann tiber seinen Ausgang: Wer einen Drachen
totet, dndert unabsehbar die Weltgeschichte!

Auch heute noch entscheidet alleine die Xorloscher Drachenkampt-
Akademie, ob ein Angroscho diese Ehre erfahren darf.

Als wohl erste Menschen fiihrten die Thorwaler einen ‘Drachen’
(meist als Drachenkopf einer Otta) auf Haut, Segel, Vordersteven
oder Schild, allerdings eher als Symbol von Seeschlangen und Meere-
sungeheuern, was bis heute auch fiir viele albernische Wappen gilt. Es
gab auch Zeiten, da das Drachenwappen als Symbol fiir die Bezwin-
gung von Schlangen- und Echsenungeheuern sowie Basilisken (im
Wappenbild fiir gewdhnlich eine gekrénte Schlange) verlichen wurde,
so dass es alleine einem erfahrenen Historiker gelingen mag, die wah-
re Geschichte hinter dem Wappenbild zu rekonstruieren (eine Aufga-
be, fir die auch immer gerne Glicksritter angeworben werden, um
handfeste Beweise zu beschaffen).

Im heutigen Aventurien unterscheidet man zwei heraldische Dra-
chen: den Grofien Drachen auf dem linken Wappen mit sechs Glied-
maBen als Symbol fiir all die ‘richtigen’” Drachen (wie Kaiserdrache,
Riesenlindwurm usw.) und den viergliedrigen Baumdrachen auf dem
rechten Wappen fiir die niederen Drachen (wie etwa Baumdrache
oder Tatzelwurm). Dabei kommt es auch auf die Untaten des Dra-
chen und die Darstellung seitens Bevélkerung und Drachentéter an,
so dass aus dem Tatzelwurm schon einmal der ‘15 Schritt groBe Dra-
che mit zwei Képfen” werden kann Natiirlich gibt es auch weitere
Darstellungsweisen und Sonderfille.

Die Tatsache, dass der GroBie Drache (der eigentlich ruhmreichere)

bereits von Baronen, der Baumdrache aber erst durch Provinzherren
verlichen werden darf, kennt einen geschichtlich fundierten Grund:
Es wird Kaiser Raul von Gareth zugeschrieben, dies so vertiigt zu ha-
ben, um zu verhindern, dass zu viele Baumdrachen in Wappen ge-
fiihrt werden, da es weitaus einfacher ist, einen niederen Drachen zu
téten. Die viel beschiftigten Provinzherren haben weitaus Wichtige-
res zu tun, als Giber die Verleihung einer heraldischen Figur nachzu-
sinnen, so dass ein ‘kleiner’ Drachentéter hiufig wappenlos bleibt.
Als Besonderheit sei noch angefiihrt, dass sich die horasische Kaiser-
familie als Nachkommen Festo von Aldyras heutzutage das Privileg
herausnimmt, im Horasreich alleinig den heraldischen Drachen zu
verleihen. In anderen Regionen Aventuriens gibt es ebenfalls andere
Regelungen.

Fast immer und tiberall werden (mit gréBerer schwankender Gewich-
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tung) Beweise und / oder ein tadelloser Leumund verlangt, che man
sich als Drachentdter betiteln und das entsprechende Wappen fithren
darf. Denn als Symbol der Stirke und Uberwindung des Bésen ist der
Drache eine ganz besondere heraldische Figur. Grenzfille, in denen
mehrere Menschen (Zwerge) einen Drachen gemeinsam zur Strecke

KLEimER DRACHEINFUHRER_

»Seit einer Woche wird hier auf dem Marktplatz der 3 Schritt lange Zeh
des beriihmten Tuzakwurms gezeigt. Ich bin sicher, meine jiingsten Expe-
rimente wiirden gewaltige Fortschritte machen, wenn es nur gelinge, ein
Stiick von der Kralle des Ungeheuers zu erbeuten, um es zu pulverisieren
und unter die Mixtur zu mischen. Leider weils ich nicht, wie ich an das
Material herankommen kann, denn das Zelt wird stindig von vier Gar-
disten bewacht.«

—aus einem mit ‘Enarch, der Goldmacher’ unterzeichneten Brief, Have-

na, 185 BF

Wohl greifbarster Beweis fiir die GroBe wie auch die Verginglichkeit
der Drachen sind die Uberreste michtiger, getéteter Drachen. Von
diesen sind einige nicht nur fiir Drakologen, son-
dern auch fiir Pilger interes- :
sant, wiewohl die wenigsten
Sffentlich zuginglich sind.
In manchem Tempel werden
Drachenknochen aufbewahrt.
So birgt etwa die Rondra-Kapel-
le von Nissingen im Tal der Tir-
me in den Drachensteinen
cinen der Képfe des Rie-
senlindwurms Yofune. Der
Rondra-Tempel von Sols-
tono unweit Horasia be-
wahrt cinen michtigen
Wurmschidel (den eine
kundige Priifung aber als
cinem ungewdhnlich grofien
Tatzelwurm zugehérig iden-
tifiziert). Ein Haupt des
Wurms vom Windhag liegt
seit kurzem im Rondra-Tem-
pel von  Schattengrund,
seine weiteren Uberreste

sind verstreut. Im Penta-

gon-Tempel der Hesinde zu

Gareth sind die Uberreste
von Thuardavivir verwahrt,
der Rohal und seinen Schii-

lern im Kampf gegen Borba-
rad half und dabei umkam.
Pilgerstitten sind auch der
Geronssee siidlich von Arivor,
wo Geron der Einhindige
den Wasserdrachen Ranafan
erschlug, und der Einsame See in
Chababien, der Visionen zufolge das Skelett des Chababischen Wurms
birgt.

Im Wachsfigurenkabinett von Havena existiert eine cher jimmerliche,
Dampf speiende Nachbildung des Wurms von Unau. Die realen
Uberreste Malgorrzatas liegen freilich an anderer Stelle: Einer der
drei Képfe kam als Beute des Khomkrieges aus Mherwed in die Na-
turkundliche Fakultit Al'Anfas. Ein zweiter Schidel befindet sich als
Siegestrophie im Haupttempel der Rondra zu Perricum, wihrend die
Karfunkel in der Neuen Residenz zu Gareth vermutet werden. Die
meisten anderen Uberbleibsel sind verschollen, wie auch die eines an-
deren berithmten Drachen, des Tuzakwurms, von dem eine Klaue
und einer der Karfunkel noch immer in Gareth vermutet werden.

In der umherzichenden Curiositea Phantastica von Faradan und Alvan
von Thalusa gibt es unter Anderem das Skelett eines Tatzelwurms zu

brachten, obliegen mangels klarer Gesetzeslage stets dem Wohlwollen
der beurteilenden Persénlichkeit. Es ist kein Fall bekannt, in der alle
Beteiligten gleichermalen mit dem entsprechenden Wappenrecht ge-
chrt wurden. Wer aber das Wappen tragen darf, der kann es selbstver-
stindlich weiter vererben.

bestaunen (angepriesen als die Uberreste des Glowasil), in der ange-
gliederten Menagerie der Ungeheuer gar cinen lebenden, gefangenen
Baumdrachen. Ohnehin finden sich in verschiedenen Wanderausstel-
lungen so manche drachische Relikte.
Die sicherlich bedeutendste drakologische Sammlung ist das Dra-
chenmuseum zu Festum. Die frithere Wanderausstellung wurde vom
Hesinde-Tempel erworben und erweitert. Hier kann man von Wand-
malereien und Gemilden mit Drachenmotiven, glidsernen Nachbil-
dungen berithmter Karfunkelsteine und Schnitzwerken bis hin zu
Drachenbeuteresten und echten Drachenknochen nahezu alles be-
staunen, was der Kontakt zwischen Menschen und Drachen bisher
zu Tage férderte. Ebenfalls in Festum findet sich der
Drachenbrunnen, auf dessen Siule in der Beckenmitte
sich die Figur jenes Dra-
chen erhebt, der nach der
Stadtgriindungssage einst
von Festo von Aldyra be-
zwungen wurde und dessen
Knochen im Rathaus ausge-
stellt sind.
Uber ganz Aventurien ver-
streut st6ft man aufdiverse
Schreine und Denkstitten,
an denen man groPen oder
lokalen Drachentétern und de-
ren Wirken gedenkt. Reich an
solchen Orten sowie Erinnerun-
gen von Kimpfen gegen das
‘Drachengeziicht’ sind sicher-
lich die Zwergenbingen, ins-
besondere Xorlosch mit der
Dracheninsel, Organas Ehrenmal
und dem Drachengrabstein des
Taladax. Das berithmteste
Schlachtfeld der zwergi-
schen Kriege mit den
Drachen ist die Klamm

Borgasim (Rogolan: Tal
[ : der toten Drachen) im
“ === Ambossgebirge, wo cine
- Zwergenarmee unter
~ Athax Stahlauge einen un-
vergessenen Sieg gegen ein

Heer von Drachen davon-

: ; s 5 _. 5 > .. g,
q - trug.
\-’i ~ Der Drachenmarkt in

Al'Anfa wird beherrscht von einer
iiberlebensgroBen Statue der Drachentéterin Arika, die dem schreck-
lichen (und verkleinerten) Glowasil eine Lanze in den Leib rammt.
Glowasils Karfunkel wird heute in Rhazzazors Hort vermutet. Auf
dem Dach des Ornaldinenbogens in Vallusa thront ein steinerner
Kaiserdrache, wiihrend in kleinen Nischen Statuetten von Ornald
Drachenzwinger und fiinf weiteren Markgrafen von Drachenstein
stechen.

An cinem Schrein im bornischen Drachenzwinge wird seit der Tétung
cines Hohlendrachen durch vier Rondrianer um Beistand gegen Dra-
chen gebetet.

Erwihnenswert sind auch viele Orte, die schon dem Namen nach et-
was mit Drachen zu tun haben. Der Gebirgszug der Drachensteine ist
seit jeher Lebensraum vieler Drachen, die eine Besiedlung schwierig
machen. Der Gipfel des Drachenthrons in der Schwarzen Sichel soll
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bereits seit Urzeiten einen Drachenhort bergen (heutiger Besitzer ist
Lessankan).

In der Braunenklamm, die frither Drachenspalt hieB3, geriet einst das
Heer der Theaterritter in den Hinterhalt priesterkaiserlicher Trup-
pen; die Bezeichnung ist ebenso auf Lindwiirmer zuriickzuftihren
wie der Name des Dérfchens Dragenfeld, dessen Ruinen heute inmit-
ten der Weidener Wiistenei stehen.

Auch die Drachenzéihne in den Hohen Eternen tragen diesen Namen
nicht von ungefihr — und schon ungleich linger, als Shafir in ihnen
seinen Hort hat.

Neben dem Ehernen Schwert, dessen héchster bekannter Gipfel nicht
umsonst Horndrachenthron genannt wird und wo neben vielen ande-
ren Drachen auch Fuldigor selbst lebt, ist drachisches Wirken auch
im Raschtulswall zu verzeichnen. So gibt es Gertichte tiber einen Pyr-
dacor-Palast auf dem Raschtulsturm. Die titanische Festung Drakonia,
in der heute das Konzil der Elemente beheimatet ist, birgt zahllose
Relikte der Drachen. Ein dhnliches Gebdude ist an den Hingen von
Apeps Séiule in den Drachensteinen zu finden.

Auf der Zyklopeninsel Kutaki erhebt sich nordwestlich von Arfios ei-
ne Klippe, von der aus man Schwirmen von Westwinddrachen véllig
unbehelligt beim Fischen zusehen kann — vergleichbare Orte kennt
man auch im Windhag und in thorwalschen Landen. Im andergast-

Die HoHEn vnp ALTEn DRACHEN

»[...] Als die Gétter in Alveran einzogen, hiefSen sie sechs der Grofien, sie
zu begleiten, die Hohen Drachen, sechs auf Dere zu verbleiben, die Alten
Drachen, das Gleichgewicht zu hiiten. Darador mit den hundertfarbigen
Fliigeln, der Drache des Lichts, Branibor mit den Eisenschwingen, Hiiter
der Gerechtigkeit, der ziegenkopfige Yalsicor, der Drache der Freundschaft
und Hoffnung, Naclador (auch Varsinor genannt), der den Tempel der
Wahrheit hiitet, und Menacor, der sechsfliigelige Wiichter des Limbus, zo-
gen als michtigste der Zwolf gen Alveran. In der dritten Sphire blieben
Fuldigor der Beender, Umbracor der Zerstorer, Teclador der Vorausschau-
ende, Aldinor der Retter und Nosulgor der Spender zuriick. [...] Erst im
zweiten Krieg der Drachen hielt auch Famerlor, der Lowenhduptige, Ein-
zug in die gottlichen Hallen, wihrend der unterlegene Pyrdacor, Wiichter
des Gleichgewichts der Elemente, auf Dere verblieb. |[...[«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gotteralters
— Vom Anbeginn der Zeiten

Die GrRoBBEn DrRaCHEDN
im ZWOLFGOTTERKULT

Seit jeher iiben die GroBen Drachen auf Gelehrte und Magier eine
groBe Anziechungskraft aus. In kaum einer anderen aventurischen
Religion spielen sie eine so groBe Rolle wie im Zwolfgétterkult, wo
sie hiufig mit bestimmten Géttern des Zwdélferpantheons verbunden
und teilweise stellvertretend in Anrufungen mit einbezogen werden.
In der Praios-Kirche genieBt Darador besondere Beachtung, da er als
iltester der GroBen Drachen die Sonnenscheibe vor Angriffen der
Finsternis beschiitzen soll. Nur ungern akzeptiert man aber auch,
dass er der Patron der Antimagie sein soll. Die Darstellung seines
Bruders Branibor, die eisernen Schwingen wie zum Schutz iiber die
beiden Alveraniare Schelachar (Gesetz) und Urischar (Ordnung) aus-
gebreitet, findet man nicht nur in jedem Praios-Tempel, sondern auch
in jedem groBeren aventurischen Gerichtshof. Es sind die Braniborier,
die den Hiiter der Gerechtigkeit besonders inbriinstig verehren.
Zahlreiche Orden wurden bereits im Namen des Gemahls Rondras,
des 1owenhiduptigen Famerlors, gegriindet und erloschen wieder. Ob-
wohl die Rondra-Kirche heutzutage keinen Famerlor-Orden mehr
kennt, ist die Zahl der Anhinger des Hohen Drachen ungebrochen
hoch. Die Léwenburg zu Perricum soll, so wird gemunkelt, zahlrei-
che Relikte vergangener Famerlor-Kulte unter Verschluss halten.

In den Reihen der Anhédnger Kors wiederum findet sich manch einer,
der Umbracors zerstorerischen Aspekt besonders verehrt oder ihn gar
mit dem Sohn Rondras gleichsetzt.

Von manchen Teilen der Travia-Kirche wird Yalsicor als Gefihrte Tra-
vias angesehen, und als solcher wacht er tiber die Einhaltung ihrer

schen Kalleth steht eine uralte Steineiche, die zur Hilfte von Dra-
chenfeuer verbrannt (!) sein soll.

Doch nicht nur Gebeine und geschichtstrichtige Orte zeugen von der
Existenz der Drachen. Geheimnis umwoben sind die Legitimations-
siegel von Aldinors Diktat, von deren Existenz auBer den Gildenspre-
chern der Magier niemand zu wissen scheint. Auch das Drachener als
namensgebendes Artefakt der Akademie von Khunchom, einst das le-
gendire Symbol des Diamantenen Sultanats, hat offenbar noch nie-
mand gesehen. In H'Rabaal und anderen Orten der Echsen werden bis
heute noch Reste der Goldenen Biicher vermutet, die ebenfalls als ver-
schollenes Drachenwerk gelten und auf Pyrdacor zuriickgehen sollen.
Selbst in der Flora haben Drachen ihre Spuren hinterlassen. Die Blii-
te des von Aberglauben umrankten Roten Drachenschlund erinnert
an den aufgesperrten Rachen eines Lindwurms, und Betrachter der
Pflanze glauben sich immer von dieser beobachtet. Das Drachenkriiut-
lein, dessen Wuchs an einen vielkdpfigen Drachen erinnert, gehért zu
den schirferen Gewiirzen der elfischen Kiiche. Nur alle sieben Jahre,
wenn das Sternbild des Drachen im Zenit steht, blitht die Drachenli-
lie, die nur in wenigen Palastgirten wichst. Ursprung der Famerlors-
bliite sollen die Schuppen sein, die der Ruhmesdrache einst in seinen
Kimpften verlor, wihrend Geronsblut iiberall dort wichst, wo der gro-
Be Drachentéter sein Blut vergossen hat.

Gebote. Viele Verzweifelte bitten Yalsicor in einer Notlage um Hilfe,
auf dass die Hoffnung nicht schwinden mége.

Als Bewahrer des Gleichgewichts angeschen, andererseits als Verkor-
perung roher Gewalt verpént gelten die Alten Drachen bei den Jin-
gern im Tsa-Kult. Doch wie es dem ewigen Wandel gut zu Gesichte
steht, flammt immer wieder mal eine Periode der inbriinstigen Dra-
chenverehrung auf, die nur kurz darauf wieder erlischt.

Insbesondere die Diener und Deuter Bishdariels sehen Teclador als ei-
nen Diener Borons. Allerdings fand diese Ansicht nie Einzug in die
offizielle Sicht der Boron-Kirche des Puniner Ritus’. Der A'Anfaner
Ritus allerdings geht sogar noch ein Stiick weiter und setzt Teclador
mit einem Bewusstseinssplitter Bishdariels gleich. Jeder alanfanische
Tempel verfiigt aus diesem Grund tiber einen kleinen Schrein, der Te-
clador gewidmet ist.

In keiner anderen der Zwélfgottlichen Kirchen misst man den Dra-
chen eine so grofe Bedeutung zu wie in derjenigen der Hesinde.
Die Anhinger dieses Kultes stehen ihnen sehr aufgeschlossen gegen-
iiber und stellen den zur Zeit wohl bedeutendsten Drachenorden, die
Draconiter. Besonders freidenkerische Hesindianer und etliche Nan-
dus-Jiinger sehen in den Drachen die Verkérperung von besonders
verchrenswerten Prinzipen, denen man wegen ihrer bestimmten Ei-
genschaften oder Funktionen nacheifern sollte. Vor allem Naclador
erfihrt als Gefihrte Hesindes eine tiefe Verchrung. Von Zeit zu
Zeit werden auch Menacor als Wichter des Limbus und Darador als
Schutzherr der Antimagie angerufen. Auch Fuldigor, auf dessen Rii-
cken der Mythologie zufolge eine 1000-jahrige Eiche wachsen soll,
wird gemil den Schriften Rohals gerne und hiufig zitiert und genieBt
cine tiefe Verehrung als Verkérperung des historischen Allwissens.
Die Efferd-Kirche hegt nur wenige Sympathien zu den Alten Dra-
chen, als Wesen des Feuers, wenngleich man sie als Giganten re-
spektiert und auch vereinzelte Geweihte finden mag, die Aldinor als
angeblichen Vater der Wasserdrachen verchren.

Der Firun-Kult hilt es dhnlich: Keinen Platz gibt es in der Wilden
Jagd fiir die Alten Drachen.

Auch die Phex-Kirche ist nicht gerade fiir ihre besondere Drachen-
verechrung bekannt, obwohl Geriichten zufolge eine Geheimgesell-
schaft existieren soll, die nach den Horten der Alten Drachen sucht,
um diese um einige Kostbarkeiten zu ‘erleichtern’. Als einigermalien
gesichert gelten die Horte Fuldigors (im Ehernen Schwert) und Um-
bracors (als Kénig der Dracheninsel vor dem Giildenland). Vermutet
werden die Aufenthaltsorte Nosulgors (der im Ewigen Eis nach sei-
nem verlorenen Auge suchen soll) und Aldinors (irgendwo im Ries-
land, wo er iiber den Frieden zwischen Riesen und Drachen wacht;
andere Quellen vermuten ihn in den Tiefen der Ozeane). Véllig im

92

Dunkeln tappt man bei Teclador, wihrend Pyrdacors Hort als ent-
racke gilt.

Die Angroschim kennen die Alten Drachen als solche erst seit ithren
Kontakten mit den Menschen (sie galten und gelten ‘nur’ als @iberaus
gewaltige und schreckliche Vertreter des Drachengeziichts) und be-
gegnen ihnen sehr argwdhnisch, erst recht wenn man erwihnt, dass
sie die Brader Pyrdacors sein sollen, des groBen Feindes ihrer Histo-
rie.

Die Ingerimm-Kirche ignoriert die Alten Drachen ebenfalls weitge-
hend, von Aspekten ihres kochenden Blutes und sengenden Atems
einmal abgeschen, wie auch die Kirchen der Rahja und der Peraine.

»[...] Wissen wir denn, ob es die Gétter waren, die die Sechs nach Alveran
beriefen? Konnten sie sich nicht selbst den Platz genommen haben, der
thnen zustand? Was wissen wir iiber die Macht dieser Enkel Sumus? Grofs
ist thre Kraft, unbezwingbar ihr Geist — warum aber sollten sie den Got-
tern gehorchen, wenn sie thnen gleich an Macht sind? Der Lowenhduptige
ist Rondra ebenbiirtig und wird mit ihr in einem Atemzug als ihr Gemahl
genannt. Wiirde die Géttin einen Unterlegenen als Gatten anerkennen?
Wohl kaum! Menacor, sechsfliigelig, soll den Limbus hiiten? Ist es nicht
naheliegender, dass er der Herrscher all dessen ist, was nicht Sphire ist?
Vielleicht sogar jener, den die Geweihten des Boron in ihrer Engstirnigkeit
bezeichnen als Golgari und der die Seelen iiber das Nirgendmeer — sprich,
die dritte Ebene — tragen soll? Wer hat denn je den Seelenraben gesehen?
Niemand! Nur Fliigelrauschen horen wis; das auch von sechs Schwingen
stammen konnte denn von zweien. Wenn Naclador nun aber den Tempel
der Weisheit hiitet, sollte er dann minder weise sein als Hesinde selbst? |...]
Die Diener der Zwélfe sagen, die Zwolfe seien die Michtigsten. Aber sagt
nicht jeder Knappe das auch von seinem Ritter?«

—Die Chroniken von llaris, llaris-Apokryphen, Zorgan, 808 BF

Die HoHEn DRACHED

DarapoRrR mit DEm HUNDERTFARBIGEN FLUGELND,
DracHE DEs LicHTs

»Wahrlich, hore nun von des PRAios’ ersten und hochsten Diener, Dara-
dor, hundertfarbig gefliigelt, Wiichter des Lichs, dltester und machtvolls-
ter aller Drachen, dessen Odem den Horizont in Rot taucht. In SEINEM
Namen bewacht er die PRAios-Scheibe vor der herannahenden, schwarz-
roten Finsternis. [...] Wann auch immer sich das PRAios-Mal verfinstert,
so ficht der Hohe Drache seinen Kampf wider die Feinde der giottlichen
Schopfung, welche die alles durchdringende Sonnenscheibe zu beflecken
trachten. [...] Darob ehret und preiset ihn, den Hohen Wiichter des Heili-
gen Lichtsl«

—Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten, Hoher
Lehrmeister Arras de Mott, Orden des Heiligen Hiiters, 849 BF

»Darador [...] steht, entgegen den Lehren der Kirche des Gotterfiirsten, der
Magie nicht feindlich gegeniiber, sondern ist vielmehr selbst der Behiiter
der Magica Contraria |[...J«

—Encyclopaedia Magica, sogenannte ‘Puniner Studienausgabe’ (Ver-
schlusssache, nur als internes Zirkular), 1007 BF

»Die Praios-Kirche lehrt uns, Darador sei ein Diener Praios’. Doch wie
konnte so ein michtiges Geschopf, dessen Nachkommmen iiber Madas
Gabe verfiigen, Untertan jenes Gottes sein, der diese Gabe zu vernichten
trachter? Weise ist also der; der die richtigen Schliisse zu ziehen vermag |[...|
Als Drache der Erleuchtung und der Erkenninis tritt er, zusammen mit
seinem Bruder Naclador, an Hesindes Seite auf.«

—Die Chroniken von Ilaris, Band II, um 805 BF von einer verbotenen
Hesinde-Sekte in Zorgan verfasst

BranmiBor mit pEn EisSENSCHWINGED,

HUTER DER GERECHTIGKREIT

»Und Praios stellte dem Grofien Drachen zwei seiner hochsten Alverani-
are zur Seite, iiber den Hort der Gerechtigkeit zu wachen, denn grof3 ist
die Biirde, die auf den eisernen Schwingen Branibors lastet. Schelachar,
der-das-Gesetz-hiitet, und Urischar, Bewahrer der Ordnung, des Praios’
reinste Lichigestalten, gesegnet mit dem Alles durchdringenden Blick der
Wahrhaftigkeir. [...] Und wéihrend Schelachar iiber die Gesetze wacht und

Urischar die Ordnung bewahrt, so ist es Branibos, der auszieht, um die
Ungerechtigkeit zu vernichten und der Gerechtigkeit zu ihrem vom Praios
gewollten Recht zu verhelfen.«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gétteralters
— Vom Anbeginn der Zeiten

YAaLSiCOR, DER ZIEGEONKOPFIiGE DRACHE

DER FREUVnIDSCHAFT vniD HOoFFivnc

»Ist es denn nicht der Wille der Praios-Kirche, welche Darador als dltesten
und michtigsten der Drachen darstellt? Doch wie kénnte das Licht ge-
gen die finsteren Schatten bestehen, welche jederzeit und jederorts drohen,
wiirde nicht die Hoffnung die miiden Glieder des Guten stirken? Und
wie ungleich mdchtiger und dlter muss doch Yalsicor, Hiiter der Hoff-
nung, sein, der sie immer wieder aufs Neue speist? [...] Sagen denn nicht
die Schriften von Al'Raal, dass das Ende der Schopfung dann naht, wenn
keine Hoffnung mehr besteht?«

—Die Chroniken von Ilaris, Band II, um 805 BF von einer verbotenen
Hesinde-Sekte in Zorgan verfasst

»Wieder die gleichen Bilder. Verblassen langsam in meinem Geiste. Die
Glyphe, mehrgliedrig. Ziegenbart, ein Hinweis auf Yalsicor? Was meinte
er mit “Kind /| Nachkomme / Spross /| Miindel”? Wollte der Riesenlind-
wurm mir weismachen, er sei ein direkter Nachfahre des Hohen Dra-
chen?«

—aus Fragmenten und Urschriften zum Compendium Drakomagia,
Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BE in der ‘endgiiltigen’ Buchversion
nicht enthalten

MacLapor (avcH Varsinor Gemanmt),

Hiter pEs TEmPELS DER WaHRHEIT

»Einer der méchtigsten Grofsen Drachen war Naclador, den manche auch
Varsinor zu heifsen pflegen, und so hielt er Einzug nach Alveran, wo er der
Bitte und dem Willen der Allwissenden folgend und mit ihr gemeinsam
den Tempel der Weisheit schiitzt. [...] Immer wieder zog Naclador in der
[rithen Zeit mit den Seinen, so auch, als einst Famerlor der Lowenhdupti-
ge, der im ersten Kriege der Drachen obsiegt hatte, nach Alveran eingezo-
gen war, und Pyrdacor der Giildene, der die Echsischen und Elfen unter
seine Macht gezwungen hatte, erneut fochten, in jenem Kampf, der der
zweite Drachenkrieg geheifien wird. |...]

Nach langem Zégern breitete nun Naclador seine griingoldenen Schwin-
gen aus und schnellte auf Deres Antlitz herab. Das Blitzen seiner Weisheit
und Macht irritierte den Giildenen, so dass nach hartem Ringen Famerlor
den Verdammten in der vierten Sphire zerreifien konnte. Und wihrend
des Giildenen Seelenstein fiel, machte Naclador sich auf, diesen zu fangen
und zu verstecken, auf das Pyrdacor nicht wieder beseelt werden kénne,
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.«

—Enzyclopaedia Mythologica, Abtprimas Erynnion Q. Eternenwacht,
1023 BF

»Als einziger der Grofsen Drachen trigt der Hiiter der Wahrheit zwei Na-
men. Und keiner fragt sich, weshalb ausgerechnet die Wahrheit, welche
Eins ist, eines zwiegestaltigen Hiiters bedarf? |...] Und die Menschen ver-
schliefSen ihre Augen und ihren Geist vor der Wahrheit und nehmen die
blinkende Miinze nérrisch an, ohne ihre Riickseite zu priifen |[...[«
—Die Chroniken von Ilaris, Band II, um 805 BF von einer verbotenen
Hesinde-Sekte in Zorgan verfasst

IDIEDACOR,

DER SECHSFLUGELIGE WACHTER DES LimByUs

»Den Limbus vor Eindringlingen von aufien zu beschiitzen ist seine Auf-
gabe, so gewaltig, dass er drei Schwingenpaare bendtigt, um sich eines
Dschinns in seinem Element gleich blitzschnell durch den Limbus bewe-
gen zu konnen |[...[«

—Compendium Drakomagia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BF

»[...] Weiterhin einem der D.A. [Dracones Antiquites? d. U.] verschrieben
haben sich die Grauen Wiichter des Limbus, welche dem Menacor huldi-
gen. Selbiger ist eingesetzt von den Herren Alverans, zu wachen iiber die
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Wege im Ather, auf dass die Daimonen nicht Pfad oder Steg finden. Meis-
ter des Ordens sind die Mantra’kim, Ritter und Knechte viele geschuppte
Wesen. Ordensburg im Limbus? Alter pri-tulamidisch! |...]«

—aus Fragmenten und Urschriften zum Compendium Drakomagia,
Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BE in der ‘endgiiltigen’ Buchversion
wird der Orden nur in einem Halbsatz erwihnt.

»Wissel Jedes Volk der Geschuppten — vom Drachen bis zum Ech-

senmenschen, auch gar die Schrecken der alten Echsenreiche — &

entsendet Abgesandte in den Rat des Sechs-
[liigeligen, der ein geheimer Bruder des

ey

gestiirzten Goldenen ist und der die
Pfade durch den Ather weif3, um
dereinst Zze'Tha wieder erscheinen
zu lassen.«

—eine Anmerkung im Codex Sau-
ris, vermutlich von der Hand Ra-
koriums

FamERLOR,

DER LOWENMHAVPTIGE

»Als SUMU starb, wuchsen in threm
Leib die zwoelf Alten Drachen: De-
ren kriegerischster war FAMerlor der
Rothe, der Loewenhduptige Feu-
erschweifige und Kupferbewehrte,
dem Fliegen und Fechten eine rech-
te Lust war. Darum ward er einer
von den sechsen, die nach Alveran
aufstiegen, denn RONdras Schwert
ward sein, und er ward Ihr Ge-
mahl. Pyrdakor aber, ihm gleich
an Macht, muszte herunten wetlen,
ward ein Herrscher vieler Voelcker
und doch kein rechter Gott. Wue-
tend focht er zweimal im Welten-
brand wider FAMerlor, doch der
zerfetzte thm den Leib.

An RONdras Seiten aber treibt FA-
Merlor noch heute wilde Hatz und
raschen Flug gegen Daimonen und die
anderen Maechte des Boesen, und im
Gewitter kann man ihn wohl zwi- £

schen 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 Magier-
kriegen), Schriftensammlung des Heiligen Ordens zur Wahrung von Rho-
denstein

Die ALfemr DRACHET

TECLADOR, DER VORAUSSCHAVENDE

»Baumriesen zersplitterten, Aste und Buschwerk wirbelten durch die Luft.
Als der Zorn der Urgewalten nachliefs, konnte ich das Rauschen riesiger
Schwingen vernehmen. Aus dem Dschungel erhob sich mit spielerischer
Leichtigkeit ein Geschopf von etwa 60 Schritt Linge — ein Drache mit
leuchtend blauen Schuppen, einem langen, schlangengleichen Hals und
Schwingen von fast 100 Schritt Spannweite. Mit einem einzigen Schlag
seiner miéchtigen Fliigel schwang er sich in die Liifte. Und als sein Blick
mich traf, vermeinte ich eine Stimme in meinem Kopf zu horen |...J«
—aufgeschnappt in den Gassen Khunchoms, neuzeitlich

»Meine Recherchen fiihrten mich immer tiefer in die Geheimnisse der Bo-
ron-Kirche, doch, Nandus steh mir bet, es scheint, als ob ich all das Wissen
um den Alten Drachen, den man auch den Prophezeienden nennt, und die
Kirche, welches hochst sorgsam auf Pergament festgehalten ward, verges-
sen hatte. Das Buch: unauffindbar. Hesinde, weise Herrin, wiisste ich es
nicht besser; so wiirde ich Bruder Narmor verddichtigen |[...[«

—aus dem Buch der Schlange des Geweihten Thuan Melior, 1022 BF

ALDIiMmOR, DER RETTER

»Hypothesel: Aldinor hat das Dikeat tatsiichlich einst aufgegeben, die Sie-

gel existieren.

Hypothese2: Dies sei eines der Siegel.

Conclusio: Es gibt deren weitere. Nicht vorzustellen, was wire, wenn alle

vereint, in einer Hand |[...]«

—aus dem Nachlass des Fran-Horas, Epitome zur kompletten Formel-
- sammlung, geraubt 564 v.BE derzeit im Besitz der Grofien Schlan-

ge von Maraskan, Ubersetzung aus dem Zhayad

[TOSULGOR, DER_ SPEIDER_
»Blind kriecht er; alter Drache No-
sulgor, durch eisige Wiiste. Ein Narr
ist der, der thn unterschitzt. Sein
Auge sucht er, so auch wir. Hiitet
cuch, war er doch bereits, als man
noch nicht einmal an eure Schop-
fung dachte. Miichtig ist er, in der
Lage, unseren Feinden zu spenden,
was euch verwehrt [...J«
—Al'Gorton der Reisende, genannt
der ‘Meister der Jahre’, in seinen
Befehlen an das Netz der Schlan-
genkultisten und Agenten der Skre-
chu, Maraskan, 1023 BF

FuLDiGOR, DER BEEIDER_
»Doch als er des Allweisen ansich-
tig wurde, da verlies den Unbe-
zwingbaren der Mut. Er sank auf
die Knie, und es ward ihm ver-
wehrt, die Frage zu stellen. Der All-
wissende aber wusste lingst, was
Leomar bewegte, und antwortete
thm dennoch frei heraus. Dass der
der Edelste aller sey, der Demut vor
dem Wissen zeige und die Weisen
ehre. Da erschrak der Recke, freute
sich aber der Antwort sehr.«
—aus einer alten Chronik des Ron-
-- T dra-Tempels zu Baburin iiber den Be-
©-Ogban 5 such des HI. Leomar bei Fuldigor
»Gar fiirchterlich wurde mir seine Aufgabe
bewusst, durch die Splitter seines Bewusstseins hindurch. Nicht zu bewah-
ren, zu heilen oder zu retten, sondern zusammen an der Seite seines Bru-
ders Umbracor zu beenden und zu zerstoren, auf dass sich die Waage des
Gleichgewichtes wieder einstelle und ein Neuanfang mdoglich sei. Doch
kaum, dass ich vermeinte, verstanden zu haben, da rissen mich bereits die
ndchsten Bilder mit, und was ich hier auf Papier banne ist noch nicht ein-
mal das Hundertste meines einstigen Wissens und noch nicht einmal das
Tausendste seiner Wahrheit. [...]«
—Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Prophezeyun-
gen, Kapitel I1I: Bericht Niobaras iiber Rohals Gesandtschaft zu Fuldigor
511-512 BE Niobara von Anchopal, ca. 550 BE Exemplar der Hohen

Akademie zu Punin

UmBRACOR, DER ZERSTORER_

»Umbracor [...] Gebieter der fliegenden (?) Insel der Drachen [...] von wo
die Hohen herabsteigen [...] das Gleichgewicht zu bewahren |...[«
—Versuch der Ubersetzung eines Reliefs in Drakonia, neuzeitlich

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

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gotteralters
— Vom Anbeginn der Zeiten, aus neueren Ausgaben gestrichen
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»Die Insel der Westwinddrachen: Weit draufien, im Westen, auf dem stiir-
mischen Meer der Sieben Winde, zwischen hier und dem sagenumuwobenen
Giildenland, liegt die Dracheninsel, auf der der Alte Drache Umbracor
schlift und seine Getreuen, die Westwinddrachen, als Augen und Ohren
an jene Orte sendet, an denen etwas vorfallen wird — und als seine Krieger,
denn Umbracor ist der, der jene zerstort, deren Macht so grof geworden ist,
dass sie das Gleichgewicht der Welt zu stéren vermagl«

—aus dem Groszen Aventurischen Almanach, Vinsalter Ausgabe, 998

BF

PYRDACOR, DER BEWAHRER_

»Dies aber sey die Antwort des Allweysen Fuldigor auf die dritte Frag:

Es gebet eynen Sechsten von Uns, die ihr Sterblichen die Alten Draken
heiszet.

Pyrdacor der Gueldene war seyn Name. Dasz ihm die Fiinfte Sphire ver-
saget blieb, seyn Los.

Karma zu gewinnen, offenbarte er sich Ecksenvolk und Elbenvolk.

Es huldigten thm die Ecksen, und schufen thm eynen Thron inmitten Je-
ner, die heute vergessen sind.

Es huldigten ihm jene Elben, die sich die Triumer hieszen, und schufen
ihm eynen Thron inmitten Jener, die niemals waren.

Stidte und Reyche erbauthen seyne Vélker, und sie waren machtvoll.

Des Pyrdacors Karma wuchs, und die Fuenfte Sphaere erbebre.

Das Riesenweib Chalwen sprach Orakel, Narren hiesz sie die Elben, und
die Elben zauderten.

Pyrdacor befahl, und viere dero sechs Elementhe waren seyn. Erdreich
ward Wasser, und Lufft ward Feuer. Aber den erzenen Thron der Chalwen
vermocht er nicht zu zwingen, der darob versank. Ein Meereskreys brach
aus, wo des Alabasters Insel ans Land stiesz. Da stieg herab Famerlor von
den Hohen Draken, welcher Pyrdacor die Fiinfte Sphire versagt hatte.

Weltenbrand war ihr erstes Treffen gewesen, Weltenbrand wurde ihr zwei-
tes Treffen.

Pyrdacor aber rief an, was auch fiir Alte Draken keinen Namen hat. Heer-
scharen folgten seynem Ruf, mehr denn er gekennet, mehr denn er gewollet.
Die Riesen, Erbfeynd allen Draken, stiegen iiber jenes Geberge, wo ihr
Mich gefunden, Trolle und Ogren wurden ihr Fuszvolck.

Menschen und Zwerge krochen aus ithren Héhlen, alter Feyndschaft willen.
Die Tore zur Siebten Sphaere wurden zerschlagen, Gehoernte brachen
herfiir.

Die Ecksen gar eifferten, des Pyrdacor zweytes Volck zu erwiirgen.
Zerschmettert ob solcher Neidschaft wurden Tie’Shianna, der Elben Stadt,
und thres Gleichen. Zerschlagen ob solchem Ubermuth wurden Zzetha,
der Ecksen Stadt, und ihres Gleichen.

Verwuestet ob solcher Feindschafft wurde der Garthen umringt von Ber-
gen, der sie alle geniihrt.

Pyrdacor, der Gueldene stand zerstoert, seyne Elementhe vernichtet, seyn
Karma entschwunden, seyne Voelcker zerschlagen.

Famerlor von den Hohen Draken aber hielt nicht inne. Unvermeydlich
ist thr drittes Treffen, unvermeydlich Weltenbrand, doch aufschiebbar. So
ergriff der Loewenhauptige den Gueldenen, trug ihn empor zur Vierten
Sphaere und zerrisz seynen Leib. Des Pyrdacor Karfunckel aber entglith
thm, und als Kometh stiirzte er in die Wueste.

Und dies sey die Prophezeyung:

So 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 trennenl«
—Am 50. Tor — Von der Problematik weytreychender Prophezeyun-
gen, Kapitel I11: Bericht Niobaras iiber Rohals Gesandtschaft zu Fuldigor
511-512 BE Exemplar des Kaiserlichen Archives zu Gareth

DracHEnN in FiLm vnbp LiTErRaTur

Zu den (irdischen) Drachen gibt es einige Literaturempfehlungen
und Inspirationsquellen, die wir an dieser Stelle in einer kleinen Aus-
wabhl fiir Sie zusammengestellt haben.

SACHBUCHER

® Conrad Gesner: Gesnerus de Serpentibus Oder Schlangen-Buch (1662);
als Reprint in: Conrad Gesner: Fischbuch (1995)

® Drachen (aus der Time-Life-Reihe Verzauberte Welten, 1985)

® Montse Sant, Ciruelo Cabral: Das Buch der Drachen (The Book of
the Dragon, 1992)

® Bernd Schmelz, Rudiger Vossen: Auf Drachenspuren (1995)

® Karl Shuker: Drachen: Mythologie — Symbolik — Geschichte (Dragons
— A Natural History, 1995)

® Das grofie Buch der Ungeheuer (A Natural History of the Unnatural
World, 2000)

® Ditte und Giovanni Bandini: Das Drachenbuch (2002)

® Josef Guter: Drachen — Ungeheuer und Gliicksbringer (2002)

SaGen, MARCHEN viD Romane

Drachen und Lindwiirmer stehen im Mittelpunkt derart vieler Uber-
lieferungen aller Kulturen der Welt, dass alleine die Aufzihlung den
Rahmen dieses Bandes sprengen wiirde. Zu den bekanntesten geho-
ren die Sagen um Siegfried und den Drachen Fafnir aus dem Nibelun-
genlied, Beowulf und natiirlich den Heiligen Georg.

Auch aus der modernen Fantasy-Literatur sind Drachen kaum weg-
zudenken, obwohl sie nur selten eine zentrale Rolle einnehmen. Im
Folgenden beschrinken wir uns daher auf lediglich eine kleine Aus-
wahl von (teilweise vergleichsweise unbekannten) Werken mit gelun-
gener Drachendarstellung.

® John R. R. Tolkien: Der kleine Hobbit; auch: Der Hobbit (The Hob-
bit or There und Back Again, 1937)

® Ursula K. LeGuin: Erdsee-Tetralogie (Earthsea, ab 1968)

® Annec McCalffrey: Drachenreiter von Pern-Zyklus (Dragonriders of
Pern, ab 1968, Science Fiction, derzeit tiber 15 Binde)

@ Margaret Weis, Tracy Hickman: Die Chronik der Drachenlanze (Dra-
gonlance Chronicles, ab 1984, drei Binde, zahlreiche Nebenlinien)

@ Barbara Hambly: Der schwarze Drache (Dragonsbane, 1985, drei
Folgebinde)

® Dennis L. McKiernan: Drachenkampf (Dragondoom, 1990)

® Margaret Weis (Hrsg.): Drachen fiittern verboten — Das grofie Buch
der Lindwiirmer (A Dragon-Lover’s Treasury Of The Fantastic, 1993)
® Graham Edwards: Der Basilisk (Dragoncharm, 1994)

® George R. R. Martin: Das Lied von Eis und Feuer (A Song of Ice and
Fire, ab 1996, mehrere Binde)

@ Michael Nagula (Hrsg.): Feueratem — Das grofse Drachen-Lesebuch
(2002)

Firme

Abseits von Gliicksdrachen, Schmunzelmonstern und Feuerwehr-
minnern und jenen Filmen, in denen Drachen allenfalls am Rande
von Bedeutung sind, verbleiben nur wenige Werke. Die folgenden
Empfehlungen mdgen nicht unbedingt Perlen der Filmgeschichte
sein, in ihrer Darstellung von Drachen und ihrem Umfeld aber sind
sie schwer zu ibertreffen. Daneben kdénnen auch zahlreiche Film-
monster, wie etwa in den drei Filmen zu Jurassic Park, erkenntnisrei-
che Einblicke zu Gréfienverhiltnissen und Kampfmethoden geben.
® Der Drachentéter (Dragonslayer, USA 1981)

® Record of Lodoss War (Lodoss to senki, ] 1990; Anime-Serie)

® Dragonheart (USA 1995)

® Dragonheart — Ein neuer Anfang (Dragonheart: A new Beginning,
USA 1999)

® Dungeons & Dragons (USA 2000)

® Dic Herrschaft des Feuers (Reign of Fire, USA 2002)

mMusik

Wie tiblich ist hier einschligige Filmmusik die passende Wahl —
unterschwellig bedrohlich fir Begegnungsszenen, aggressiv fiir die
Kimpfe. Besonders fiir Letztere bieten sich sogar (mdglichst textfreie)
Stiicke aus dem Metal-Bereich an.

® Anton Bruckner: Symphonie Nr. 7 E-dur (Klassik)

® Gustav Holst: Die Planeten (Klassik)

@ Richard Strauss: Also Sprach Zarathustra (Klassik)
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® John Carpenter: Ghosts Of Mars (Filmmusik) -
® Randy Edelman: Dragonheart (Filmmusik)

® Danny Elfman: Bazman Returns (Filmmusik)

® Danny Elfman: Planet der Affen (Filmmusik)

® Danny Elfman: Sleepy Hollow (Filmmusik)

® Elliot Goldenthal: Alien 3 (Filmmusik)

® Jerry Goldsmith: Along came a Spider (Filmmusik)

® James Horner: Willow (Filmmusik)

® Edward Shearmur: Die Herrschaft des Feuers (Filmmusik)
® Howard Shore: The Cell (Filmmusik)

® Howard Shore: Dogma (Filmmusik)

® Mark Snow: The X-Files — Fight The Future (Filmmusik)
® John Williams: Jurassic Park (Filmmusik)

® Hans Zimmer: Backdraft (Filmmusik)

Die DRACHEN DES SCHWARZETT AUGES

Die nachfolgende Zusammenstellung fiithrt die neben der Zoo-Bota-
nica Aventurica wichtigsten Publikationen um Drachen auf. In ei-
nigen weiteren, nicht gelisteten Romanen und Abenteuern nehmen
Drachen Nebenrollen ein.

DSA-ABENTEVER

® Niels Gaul: Shafirs Schwur (1996)
® Udo Kaiser: Der Drache (in: Von Meuchelmordern und Drachenté-
tern, 1998)

® Niklas Reinke: Erben des Zorns (2003)

® Niklas Reinke: Rastullahs Rache (in: Pfade des Lichts, 2004)
® Florian Don-Schauen: Der Inquisitor (2004)

DSA-Romane
® Jorg Raddatz: Einen Drachen zu toten (in: Mond iiber Phexcaer, Fan-
tasy Productions, 1990; auch in: Der Gottergleiche, Heyne, 1995)
® Uschi Zietsch: Der Drachenkonig (Heyne, 1995)

® Lcna Falkenhagen: Schlange und Schwert (Heyne, 1997) ® Momo Evers: Und Altaia brannte (Heyne, 1999)

® Hadmar von Wieser: Der Lichtvogel (Heyne, 1997) @ Patricia Renau: Unsterblicher Traum (Phoenix, 2003)
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“juncrrav in Moten”

Karte zuvm KURZABEONTEVER.
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“Ein UntiEr zv jacen
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KaRrRTE zuvm KURZABENTEVER.
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Karie zuvm zum KuRzZaBEDTEVER "ELEmMENDTarRE VERGELTUDNG”
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KarTe zuvm zum KURZABENTEVER "DER WuRrRm von WinbpHAaG”



