Die Drachentrane

“Und wisst ihr, was er da gesagt hat, der Meister? “Solange der Ahan mit seiner Murmel
spielt, ist die Stadt wohlbehttet.” Das ist doch verrickt, nicht?!*
Faisal der Dschinn

Dies ist ein Abenteuer fur das Fantasy - Rollenspielsystem Earthdawn. Konzipiert ist
es fur zwei Gruppen und zwei Spielleiter, aber wer will kann den Plot nattrlich auch
umschreiben und anderweitig nutzen, bzw. ihn auf eine Gruppe reduzieren. Spieler
dieser Geschichte sollten jetzt besser aufhéren zu lesen, der Rest ist allein ftr die Au-
gen der Spielleiter bestimmt.

Das Abenteuer ist fur 10 Charaktere der Kreise 4-5 ausgelegt, aufgeteilt auf zwei
Gruppen. Der jeweilige Charakterhintergrund ist im Anhang néher beschrieben. Die
Story ist stark auf die Charaktere abgestimmt, am besten ist das Abenteuer mit ihnen
zu spielen. Wer will und sich die Arbeit machen mochte kann aber nattrlich andere
Charaktere einbauen. Wir wurden es allerdings nicht empfehlen. Auch eine Reduzie-
rung der Spielerzahl ist méglich, mehr dazu bei den Charakteren. Konzipiert ist die-
ser Band des Weiteren als Conabenteuer, die Spieldauer betragt daher zwischen 10
und 12 Stunden. Es spielt nicht im tGblichen Earthdawn Zeithorizont, sondern von
dort aus betrachtet in ferner Vergangenheit, noch weit vor der Plage. AufRerdem
dient nicht wie Ublich Barsaive als Spielort. ,,Die Drachentrane* befindet sich viel-
mehr an einem Ort weit im Stiden der Welt.

Die folgenden Bucher sind fur das Abenteuer von Nutzen: Earthdawn Grundregel-
werk und Earthdawn Kompendium sowie der Quellenband ,,Dragons*, welcher
bereits von FASA zum freien Download im Internet angeboten wurde. Sein Erschei-
nen ist zwar angektndigt, bislang aber noch nicht geschehen. Zur Einstimmung auf
die Gegend sind auch noch Blicher / Reisefuhrer Uber Istanbul oder dessen Historie
sinnvoll, da die turkische Stadt in einigen Dingen als VVorbild gedient hat.

Zum Abenteuer

Ort und Zeit: Das Abenteuer spielt in Faeyrabad, der Hauptstadt Farans, einem
Reich weit im Suden. Zeitlich ist es nicht exakt definiert, aber in jedem Fall weit vor
der letzten Plage. Faeyrabad ist eine Riesenstadt, bei der letzten ,,Zahlung* seiner
Einwohner schwankten die Ergebnisse der Beamten zwischen 900 000 und einer Mil-
lion. Die Stadt liegt an den Auslaufern einer groRen Wuste unmittelbar am Sternen-
meer, einem riesigen SuRwassersee, dessen Herkunft sich eigentlich niemand so
recht erklaren kann. Er ist die Lebensader der Stadt, welche die Wasserversorgung
garantiert und durch ein ausgekltigeltes System von ober- und unterirdisch verlau-



fenden Kanélen innerhalb der Stadtmauern einen tGppigen Pflanzenbewuchs ermoég-
licht. Bewohnt wird die Stadt von Vertretern aller Rassen, wobei Trolle und vor al-
lem Obsidianer aber eher selten sind. Es gibt allerdings (im Vergleich zu Barsaive
etwa) eine verhaltnismafig groRe Zahl Windlinge. Selbstverstandlich gibt es auch
Zwerge, die sich als geschickte Handler einen Namen gemacht haben. Die Mehrzahl
der Bevolkerung wird von einer Mischrasse aus Elfen, Menschen, Orks und Zwergen
gestellt, die dem reinen Aussehen nach eher in Richtung ihres menschlichen Erbes
tendieren. Alles in allem vermittelt Faeyrabad dem Besucher ein sudlandisch
orientalisches Flair, sowohl von der Lebensart und Einstellung seiner Bewohner her
als auch im Baustil.

Beherrscht wird die Stadt seit vielen (Elfen-) Generationen von den sieben grolien
Familien, jede Rasse aulier den Obsidianern stellt dabei eine von ihnen. lhre Legiti-
mation dem einfachen Volk gegenuber beziehen sie durch ihren legendaren Schwur
zum Schutz der Stadt und der ,,Drachentrane®, einem méachtigen Artefakt, welches
im Palast aufbewahrt wird. Nur den Hauptern der sieben Familien selber ist bekannt,
dass ebenfalls niemand genau weill worum es sich bei der ,,Drachentrane* eigentlich
handelt, geschweige denn wo sie sich befindet. Dieses Wissen ist bedauerlicherweise
im Laufe der vielen Jahrhunderte seit dem Schwur verloren gegangen. Nach offiziel-
ler Lesart wird sie jedoch im Thronsaal aufbewahrt. Als ,,weiseste* Rasse liegt die
unmittelbare Regierung Faeyrabads in den Handen der elfischen Familie der Faeya-
zim, so ist es seit dem Schwur Tradition. Ihre Herrschaft in der Stadt hat aber ihre
Grenzen und aul3erhalb der Stadtmauern und im Rest Farans gilt sie dann nur noch
dem Namen nach. Der Herrscher selber, Ahan genannt, ist Ublicherweise nur eine
Marionette und Galionsfigur, die wahre Macht liegt immer in den Handen des Agaba
Tamsim, des ,,Allerobersten Manteltragers®.

Das Abenteuer: Vor langer Zeit, kurz nach der letzten (vorletzten) Plage, war der
GrolRe Drache Sternenfeuer der Verzweiflung nahe. Viele Drachen waren wéahrend
dieser Plage dem méachtigen Damon Verjigorm zum Opfer gefallen, der sich dadurch
den Namen ,,Jager der Grolien Drachen* erworben hatte. Auch Sternenfeuer selber
hatte einen Angriff nur knapp tberlebt. In einem direkten Kampf war der DAmon
kaum zu besiegen, so sann der Grol3e Drache Uber einen anderen Weg nach. Viele
Jahre spater hatte er eine Mdglichkeit gefunden, aber dieser war schwierig und ge-
fahrlich. Der Drache verteilte an einer Reihe von Stellen méachtige Artefakte als
Brennpunkte eines besonderen Ritualzaubers. Dieser spannte zwischen den einzel-
nen Artefakten eine Art Netz im Astralraum, abgestimmt auf die magische Struktur
Verjigorms. Wenn es zu einer neuen Plage kam, wuirde es einen anderen Damon
nicht aufhalten kénnen, dieser wirde es, auch dies ein Teil des Zaubers, nicht einmal
bemerken. Verjigorm jedoch wurde es daran hindern kénnen die Welt direkt zu be-
treten und so einen Grofteil seines Schreckens einddmmen. Wie ein Fisch im Netz
wirde er gezwungen sein in den astralen Ebenen zu bleiben. Der Damon konnte
zwar das Netz sehen, die einzelnen Artefakte selber aber waren vor ihm verborgen.
Eines dieser Artefakte, einen grolien Kristall, Gbergab er den Einwohnern einer klei-
nen Stadt weit im Stden. Abordnungen aller sieben in der Gegend vertretenen Ras-
sen schworen dem Drachen im Licht eines gro3en Kometen, welcher spater nach



dem Drachen benannt wurde, das Artefakt auf immer zu beschitzen. Sternenfeuer
verlor bald nach seiner grolien Tat und nicht zuletzt geschwéacht dadurch im Kampf
sein Leben.

Wieder im hier und jetzt Der Grol3e Drache Bergschatten hat in Erfahrung gebracht,
worum es sich bei der legendéaren ,,Drachentrane* der Stadt Faeyrabad in Wirklich-
keit handelt: Ein groRer Gedéachtniskristall, gefullt mit dem geheimen Wissen Ster-
nenfeuers. Das er damit vollig falsch liegt, ahnt er nicht. Ganz im Gegenteil, einen
solchen Schatz muR er auf jeden Fall in seinen Besitz bringen und hat deshalb je-
manden in das ferne Faeyrabad entsandt, um dies in die Wege zu leiten. Dabei han-
delt es sich um den EIf Dalkhyrion Drachenfreund, welcher friher schon einmal in je-
ner Gegend gewesen ist. Aber noch jemand weild durch Bergschatten von der Bedeu-
tung des Artefakts, die in Faeyrabad beriihmte Roxelane. Anstatt sich selber auf den
Weg zu machen, haben Roxelane und Dalkhyrion beschlossen im Rahmen einer Wet-
te (derartige Spielchen treiben die beiden schon seit Jahrhunderten miteinander)
zwei Gruppen von Abenteurern diese Arbeit erledigen zu lassen, die Charaktere.
Den wahren Auftraggeber und ihre gegenseitige Konkurrenz verschweigen sie ihnen
aber. In jedem Fall planen sie sich selber zur Sternenfeuerversammlung aufzumachen,
um den Ausgang ihrer Wette zu erfahren und im Notfall eingreifen zu kénnen.

Auf unterschiedlichen Wegen machen sich die beiden Gruppen auf in den Thronsaal.
Dort befindet sich der Uberlieferung gemaR, und alle Quellen bestatigen es, die Dra-
chentrane. Gegen Mitternacht wird der Komet Sternenfeuer Uber die Stadt hinweg
gleiten, in dessen Licht einer Legende nach die moéglicherweise verborgene Drachen-
trane sichtbar werden soll, Eile ist also geboten. Die Gruppe Roxelanes dringt durch
den Turm des Hofzauberers in den Palast ein, dabei erfahrt sie von einem Komplott
des Agabas, der wahrend der Versammlung die Macht an sich reil3en will. Es gelingt
ihnen aber zwei wichtige Personen zu befreien, welche dies eventuell verhindern
kdnnen. Die Gruppe Dalkhyrions dringt dagegen durch den Harem in den Palast ein
und findet einen geheimen Weg in den Thronsaal. Das der Trottel, der sich ihnen
dabei angeschlossen hat, in Wirklichkeit der vom Agaba in den Harem gesperrte A-
han ist, ahnen sie nicht.

Beide Gruppen treffen mehr oder weniger gleichzeitig im leeren Thronsaal ein, nur
um zwei Dinge festzustellen: Irgendeine ,,Drachentréane ist nicht zu finden und die
anderen sind aus genau dem gleichen Grund da! Da der Komet noch auf sich warten
lasst, wachsen die Spannungen zwischen beiden Gruppen. Bereits nach kurzer Zeit
beginnt im Saal eine groRRe Versammlung, der Agaba lasst sich mit Hilfe hoher Adli-
ger zum neuen Ahan kiren. Dabei kommt es zum Tumult, die beiden von Roxelanes
Gruppe befreiten Personen (und méglicherweise die Gruppe selber) versuchen mit
ihren Anhangern einzuschreiten. Das allgemeine Chaos endet kurzfristig, als der A-
gaba nach einer Art magischen Explosion auf einmal die Drachentrane in den Han-
den halt. Ob es den Charakteren nun gelingt sie zu erobern, hangt von ihren Hand-
lungen ab, die Kémpfe der verschiedenen Parteien im Thronsaal gehen aber wei-
ter...zu mindestens bis sich miteinem Mal ein Tor in den Astralraum 6ffnet und alle
eine Schreckensgestalt ndaher kommen sehen: Verjigorm! Im Saal bricht Panik aus,
noch verstarkt durch einige DAmonenkonstrukte. Spatestens hier durften die Charak-



tere endgultig verwirrt sein.

Falls der Agaba die Trane verloren hat, wird er sie sich nun dank seiner betrachtli-
chen magischen Fahigkeiten zurtickerobern. Beide Gruppen aber finden sich mit ei-
nem Mal ihren beiden Autraggebern Roxelane und Dalkhyrion gegenuber. Diese
versuchen den Grolien Drachen Bergschatten zur Hilfe zu rufen (Dalkhyrion) bzw.
den Damon aufzuhalten (Roxelane) und scheitern! Jedoch nur scheinbar, denn kurz
darauf erscheint tatsachlich der Drache in Namensgebergestalt. Er enthullt die Iden-
titat des Ahans und weist die Gruppen an, dem Ahan die Drachentrane in die Hande
zu legen. Nur so kann Verjigorm aufgehalten werden. Bergschatten aber wirft sich
dem Damon im Astralraum entgegen. Die Gruppen mussen nun sowohl den Agaba
bekdmpfen und ihm die Trane entrei3en als auch den Ahan solange schtitzen, bis er
die Macht der Drachentrane gegen Verjigorm richten kann. Wenn alles gut geht,
wird so der Damon gebannt werden. Wenn nicht...

Zum Hintergrund der Drachentrane: Die ,,Drachentrane® ist nichts anderes als der
von Sternenfeuer als Brennpunkt des Zaubers angelegte Kristall. Er wurde in das
Reichsszepter eingearbeitet, was aber spater in Vergessenheit geriet. Als der Tranen-
schwur im Lichte des Kometen abgelegt wurde, hatte der Drache den Kristall einem
machtigen Elfenmagier Gbergeben, der als Erster Huter (unter Gleichen) spater zum
Ahan werden sollte. Am Ort des Schwurs wurde der Palast errichtet und zwar so,
dass das Licht des nun nach dem Drachen benannten Kometen alle 111 Jahre genau
auf Thron fallen wurde. Leider gab es hier einige Berechnungsfehler. Das Licht fiel
entgegen der Planungen nicht in die Mitte sondern nur in eine entlegene Ecke des
Thronsaals, fur Zeremonien wie die Sternenfeuerversammlung nattrlich duf3erst un-
praktisch. Daher wurde im Laufe der Zeit die Tradition aufgegeben die Trane mit
dem Szepter in das Kometenlicht zu tauchen und man fuhrte die tberlieferten Riten
am fiel schoner wirkenden Zentrum des Saals durch. Nur im Kometenlicht aber wird
die Trane sichtbar und so geriet auch der eigentliche Aufbewahrungsort in Verges-
senheit.

Zur Katastrophe im Thronsaal fuhrten nun zwei Dinge: Vor mehreren Jahrzehnten
entdeckte der Hofzauberer Zarathon Salamanda, der beim letzten Kometenflug an-
wesend war, die Fehlplanung beim Bau des Palasts und beschloss dies zu korrigie-
ren. Er berechnete in aufwendigen Prozeduren die genaue Flugbahn des Kometen
sowie die ndtigen Veranderungen am Palast. Dann begann die eigentliche Arbeit, das
Zurechtriicken des Bauwerks. Zentimeter fur Zentimeter versetzte er das gigantische
Bauwerk, bis es nunmehr endlich seine ,,richtige* Position erreicht hat. Diesmal wird
das Licht Sternenfeuers genau auf den Thron und die Mitte des Saals fallen. Eine ti-
tanische Aufgabe, eines wahren Meisterzauberers wirdig! Das all dies vielleicht ir-
gendwie leichter zu bewaltigen gewesen ware, ist ihm in seinem Stolz nicht aufgefal-
len...

Als nun der Agaba die Macht an sich zu rei3en versuchte und das Reichsszepter in
die Hohe reckte, fiel zum ersten Mal seit undenklichen Zeiten das Licht des Kometen
tatsachlich darauf und die Drachtrane wurde sichtbar. Der Agaba, bereits ein méach-
tiger Elementarist, entdeckte sie und versuchte einen Faden zu ihr zu weben um die



Macht des einzigartigen Artefakts fur seine Zwecke zu nutzen. Dies ging aber gran-
dios schief und lenkte die Aufmerksamkeit Verjigorms auf ihn und die Trane. Gegen
den Damon war er machtlos und sein Geist wurde muhelos Uberwaltigt. Das
»ochutznetz“ im Astralraum, das grolie Werk Sternenfeuers, war entscheidend ge-
schwécht und Verjigorm begann den Zauber endgultig zu zerstoren. Die einzige
Moglichkeit die endgultige Katastrophe zu verhindern, liegt nun im Ahan. Als direk-
ter Nachfahre des Ersten Huters hat er betrachtliche magische Fahigkeiten geerbt,
doch der jahrhundertlange Kontakt zu dem méchtigen Artefakt hat seine Sippe in
den Wahnsinn getrieben. Bereits kurz nach der Geburt wird allen Erben des Throns
das Szepter als Zeichen seiner Macht in die Hand gegeben und symbolisch der Tra-
nenschwur abgelegt. Mit dieser Handlung weben alle Ahane einen Faden zu dem
Artefakt. Wirkliche Kontrolle tiber die Trane hat aber bereits seit undenkbaren Zeiten
niemand von ihnen. Entweder werden sie wahnsinnig oder fltichten sich in den
Schwachsinn, die haufigste Methode mit der Gbergrof3en Macht umzugehen. Trotz-
dem ist der Ahan, wenngleich unbewusst, in der Lage den Zauber wieder aufzubau-
en. Um den Dadmonen aufzuhalten muss also dem Agaba die Trane entrissen und in
die Hande ihres rechtmaliigen Tragers zurickgelegt werden.

Das Abenteuer im zeitlichen Uberblick

Szene A: Prolog

Dalkhyrion Drachenfreund (Agent Bergschattens) beauftragt einen bekannten Trou-
badour einige Abenteurer fur eine besondere Mission anzuheuern; dabei wird er zu-
fallig vom Scholaren beobachtet (ohne das dieser Einzelheiten mitbekommt oder
weild worum es geht)

Szene B: Im Palast der Verheifl3ungen

Die Charaktere befinden sich alle in Roxelanes Variete und wohnen dort einer be-
sonderen Vorstellung bei. Dalkhyrion personlich tritt auf und bietet eine spektakula-
re Vorstellung als Illusionist. Der Troubadour heuert einige ihm bekannte Adepten
an, ahnliches geschieht durch Roxelane, welche einige ihr ergebene Adepten (darun-
ter den Scholaren) ebenfalls mit der Beschaffung der Trane beauftragt. Gruppenver-
teilung gesteuert durch Motivation und Bekanntschaften bzw. Abneigungen der ein-
zelnen Charaktere.



Szene C: Der Weg in den Palast

Gruppe Troubadour

Weg: Der Troubadour kennt aus alten
Tagebuchaufzeichnungen amourdser
Abenteuer mit Mitgliedern des Harems
einen Weg durch eben jenen in den Pa-
last.

1. Der Weg in den Harem fuhrt durch
die Katakomben der Stadt. Auferdem
ist es notig den ,,Wachter zu beste-
chen, einen T skrang. Als Bestechung ist
eine besondere SuRigkeit der 6rtlichen
Windlingsgemeinde vonndéten, die Pa-
radiesknollen. Diese sind aber nur du-
Rerst schwierig zu bekommen, schliel3-
lich findet gerade ein groRes Fest der
Basarwindlinge statt.

2. Weg durch die Katakomben in den
Harem. Dort Konfrontation mit den
Trolleunuchen, Haremsdamen und
Treffen des ehemaligen Herrschers, der
dorthin verbannt wurde. Dieser ent-
puppt sich als Idiot und aufierst an-
hanglich, bleibt aber unerkannt.

Gruppe Scholar

Weg: Der Scholar ist im Besitz eines
Plans des seit Jahrzehnten verlassenen
Magierturms mit Zugang zum Palast
sowie des notwendigen SchlUssels. Be-
dauerlicherweise liegt der Eingang zum
Turm in Gber 80m Hoéhe.

1. Wundersame und berauschende
Nacht im Palast der Verheil3ungen.
Durch Roxelane wird die Gruppe mit
einem fliegenden Teppich ausgestattet,
um in den Turm zu gelangen.

2. Marsch durch den Magierturm mit
seinen zahlreichen Wundern und Ab-
sonderlichkeiten. Und nattirlich ist er
nicht wirklich verlassen!

Szene D: Der Thronsaal

- beide Gruppen erreichen mehr oder weniger gleichzeitig den leeren Thronsaal
- Proklamation des Agaba und das Unheil bricht herein.
- Erscheinen der beiden Auftraggeber als Retter in der Not und ihre rasche Niederla-

ge

Szene E: Das grof3e Finale

- Erscheinen des Grolien Drachen Bergschatten in ,,normaler® Namensgebergestalt;
Kampf zwischen diesem und dem Damon im Astralraum



- Kampf der Charaktere gegen den Agaba sowie einige Damonenkonstrukte, Wachen
etc.

Der Anfang des Abenteuers

Prolog

Dalkhyrion Drachenfreund kontaktiert den Troubadour und trifft sich mit ihm am
frihen Morgen in einem Cafe am Rande des Basars. Er fordert von diesem eine alte
Schuld ein: den Diebstahl der Drachentrane. Dalkhyrion schildert die durch den
Kometen entstandene Zeitnot, nennt aber keinesfalls seinen Auftraggeber. Der Trou-
badour soll einige Helfer rekrutieren (notwendige Mittel Gbergibt Dalkhyrion) und
dann die Drachentrane am Ubernédchsten Tag bei ihm abliefern.

Diese Szene wird zufallig aus der Ferne vom Scholaren beobachtet, welcher den
Troubadour kennt, Dalkhyrion aber ist ihm unbekannt.

Im Palast der Verheil3ungen

Alle Charaktere befinden sind in Roxelanes Palast der VerheilRungen. Dies ist ein be-
ruhmtes Etablissement, genau auf der Grenze zwischen II'Piri, dem Viertel der Sil-
bernen Perle, Wohnort der Reichen und Méachtigen und Tam Tella, dem Rotlichtbe-
zirk. Wahrend der Haupteingang in Tam Tella allen offen steht, sofern sie Uber das
notige Kleingeld verfigen und Owasan Bajun, der gewaltige 400 kg schwere Troll am
Tor, sie einlasst, ist der Eingang von II'Piri aus nur den Eingeweihten bekannt und in
einem normalen Wohnhaus verborgen. Selbstverstandlich liegt hier der Preis fur ei-
nen Eintritt ungleich héher. Im Innern gleicht der Palast der VerheiBungen erstaunli-
cherweise einem gigantischen Zelt, durch Stoffbahnen in verschieden Nischen, Buh-
nen und Raume unterteilt. Stdndig finden verschiedene Darbietungen parallel statt,
von Sangesdarbietungen, dem Rezitieren von Gedichten und Erzédhlen von Geschich-
ten oder Theaterauffiihrungen bis zu Tanzen eher leicht bekleideter Frauen ist hier
alles zu finden. Wasserpfeifen, verschiedenste Rauchkrauter, erlesenste Spezialitaten
an Getranken und Nahrungsmitteln werden gereicht. Farbige Lichtkristalle, Kohle-
becken und Ollampen erleuchten alles im jeweils notigen Licht. Ein (alle Sinne) be-
eindruckender Ort, der nicht so leicht zu vergessen ist. Einige diskrete Wachen und
Bedienstete, in der Mehrzahl Orksklaven mit hervorragenden Manieren, sorgen noti-
genfalls fir Ordnung bzw. die Ruhe und Abgeschiedenheit der oberen Gemacher.
Diskretion ist eine Selbstverstandlichkeit.

Nachdem die Charaktere fur eine Weile das Flair des Varietes genossen haben, wird
Roxelane auf die Hauptbuhne treten und einen besonderen Gast anktindigen: ,,Der
groRe Falion Azahar, beruhmter Illusionist und Buhnenkutnstler aus dem fernen
Norden!* Dalkhyrion wird nun auftreten und eine besondere Show darbieten, eine
Mischung aus lllusionismus und Narrenstreichen, unter kraftiger Einbeziehung
moglichst vieler Charaktere. Mit einem spektakularen Schlussakt verlast er schliel3-



lich Buhne und Variete, die Show geht normal weiter. Der Troubadour rekrutiert nun
seine Mitstreiter und klart die Einzelheiten (auf Bitten Dalkhyrions hélt er aber den
wahren Auftraggeber trotz des eben erlebten Auftritts geheim). Auch Roxelane
sammelt nun einige ihr ergebene Adepten, darunter den Scholaren, und bittet sie um
ihre Hilfe. Dies alles zieht sich bis spat in die Nacht hinein.

Beschreibung Orksklaven

Sie haben ein fur Orks ungewdhnlich gepflegtes Auftreten, hoflich geradezu. Das
Haar ist geschoren, nur ein kleines Reiterzopfchen noch geblieben. Den nackten O-
berkorper haben sie mit duftenden Olen eingerieben. Dazu tragen die Sklaven Roxe-
lanes eine gruine Pluderhose und tiber dem Herzen ist das Zeichen der verfuhreri-
schen Frau, ein Facher, eingebrannt. Wie gesagt, sie sind sehr hoéflich; einen gahad
bekommen sie nur, wenn jemand schlecht tGber ihre Besitzerin redet.

Spielercharaktere

Falls weniger als 10 Spieler teilnehmen, ist es moglich ein oder zwei Charaktere aus-
zulassen. In der Gruppe des Scholaren ist dies der Schitze oder der Schwertmeister,
in der anderen Gruppe der Orkscout oder die T'Skrang Diebin. Bei allen anderen
ware ein Auslassen nur schwer maoglich ohne die Story &ndern zu mussen. Selbstver-
standlich mussen in jedem Fall die Hintergrundinformationen entsprechend ange-
passt werden.

Die folgenden Texte wurden den Spielern als Hintergrundinformationen ausgehéan-
digt. Nur den Spielleitern bekannte Infos folgen jeweils im Anschluss.

Gruppe ,Scholar”

Zwergenmagier (Kreis 5):

Dein Charakter...

Kommt aus Faeyrabad, entstammt der grof3en Sippe ibn Abrahmi. Nach seiner Aus-
bildung in der Midra Talmin, der Schule des Weisen Wortes, befand man, dass der
Charakter fur héhere Weihen einfach zu fantasielos und unbegabt sei. So musste er
seine Kunste flr den Handel seiner Sippe einsetzen und hat im Zuge dieser Tatigkeit
auch einige Reisen unternommen. Aufgrund seines Frustes ob dieser Situation fltich-
tete er sich in immer mehr in sein Steckenpferd, die erotische Literatur. Sie wurde zu
seiner Leidenschaft, ja zur Obsession. Er verliebte sich in eine der Romanheldinnen,
verfiel ihr geradezu. Und nach einem Besuch im Palast der VerheiBungen wusste er,
dass es diese Romanfigur wirklich gab: Roxelane!

Deine Motivation...
Du wirdest alles fiir ein Lacheln dieser Frau tun.



Deine Einfuhrung...

Roxelane hat dich vor einigen Tagen zu einem Gesprach gebeten, an dem (zu deinem
Bedauern!) auch noch ein Scholar teilgenommen hat. Sie hat dich um Hilfe ersucht.
Du sollst den Scholaren in den Palast begleiten, dort werdet ihr die Drachentrane
entwenden. Um die Sache etwas einfacher zu machen und mdéglichen Schwierigkei-
ten vorzubeugen, werden euch noch einige "nitzliche Idioten” begleiten. Ihr sollt so
tun als wurdet ihr ihnen helfen. Daher sollst du dich in drei Tagen (sprich bei Spiel-



besonderes Talent entdeckte, brach er zu einigen ausgedehnten Reisen und Abenteu-
ern rund um das Sternenmeer auf. Dabei lernte er auch den Windlingssteppenreiter
und seine grol3e Liebe kennen, eine wunderbare Elfenmaid aus gutem Hause. Leider
fiel die schon fast sichere Verbindung den tblen Verfuhrungsktnsten eines Schur-
zenjagers auf llIfihan zum Opfer. Der Schitze wird sein Gesicht nie vergessen, auch
wenn er seinen Namen niemals in Erfahrung bringen konnte. Irgendwann wirst du
ihn finden und stellen.

Deine Motivation...

Du schuldest dem Windlingssteppenreiter eine Menge. Darum konntest du nicht
ablehnen, als er dich gebeten hat, ihn in den Palast (!) zu begleiten und dort die ent-
fuhrte Weisa der Windlinge zu befreien. Damit sollte die Schuld dann aber endgultig
getilgt sein. Und irgendwie magst du diesen Windling trotz allen Schwierigkeiten, in
die er dich immer wieder bringt.

Deine Einfuhrung...

Der Windling hat irgendwie weitere Unterstltzung organisiert, angeblich die be-
ridhmte Roxelane. Daher sollst du dich in drei Tagen (sprich bei Spielbeginn) mit ihm
in Roxelanes Palast der Verheiliungen einfinden, ob durch den Eingang des Ahan
(im Nobelviertel II'Piri) oder mit Erlaubnis des Bajun (der Tursteher in Tam Tella) ist
deine Sache.

Spielleiterinformationen
Der ,,gewissenlose Schurzenjager* ist natuirlich niemand anderes als der Troubadour.

Elfenschwertmeister (Kreis 4):

Dein Charakter...

Entstammt einem elfischen Adelgeschlecht der Stadt Faeyrabad. Durch eine raffinier-
te Intrige ist seine Sippe aber in Ungnade gefallen und wurde des Verrats und ande-
rer Verbrechen bezichtigt. Ihr ganzes Vermdgen wurde beschlagnahmt, die Sippen-
oberhaupter hingerichtet. Der Rest wurde in die Sklaverei verkauft oder verbannt.
Der Charakter selber (damals noch unmiindig) wurde zwar die Freiheit gelassen,
man hat ihm aber zur Strafe die rechte Hand abgeschlagen und er wurde fur 50 Jahre
aus der Stadt verbannt. Andere hatte dies zerstort, ihn aber hielt sein Hass auf die
Verantwortlichen am Leben und der Wunsch Gerechtigkeit zu erlangen. Mit Hilfe
einiger weniger geretteter Juwelen und Kontakte zu einem fahigen Waffenschmied
gelang es ihm eine kristallene Hand als Ersatz fur die verlorene zu erlangen. Zu-
nachst war er gezwungen sein Schwert verschiedenen Adligen anzubieten oder gar
als Karawanenwaéchter zu arbeiten, mittlerweile hat er es aber als Handler besonde-
rer Kleinodien zu einem gewissen Wohlstand gebracht. Vor einigen Tagen lief die
lange Zeit seiner Verbannung ab und nun ist er im Schutz einer Karawane zum ers-
ten Mal seit 50 Jahren wieder in Faeyrabad, seiner Heimatstadt.



Deine Motivation...

Du willst far deine Unrecht deiner Sippe gegeniuiber Rache am Agaba, irgendwie
musst an ihn erwischen. Um diese Rache auszufiihren, mufit du in den Palast kom-
men.

Deine Einfihrung...

Du kennst in Faeyrabad nur eine Person, die fur eine solch delikate Hilfe in Frage
kommt: die berihmte Roxelane, die Besitzerin des Palasts der Verheiliungen. Eine
alte Bekannte deiner Familie zudem. Nattrlich hast du ihr nur verraten, wohin du
willst, nicht aber warum. Tatséachlich hat sie dir ihre Hilfe zugesagt und versprochen,
dir Unterstitzung mitzugeben. Auch wenn dich dies vermutlich dein ganzes Ver-
mogen kosten wird. Daher sollst du dich in drei Tagen (sprich bei Spielbeginn) in
Roxelanes Palast der Verheil3ungen einfinden, ob durch den Eingang des Ahan (im
Nobelviertel 1I'Piri) oder mit Erlaubnis des Bajun (der Tursteher in Tam Tella) ist
deine Sache.

Spielleiterinformationen
Bei der Karawane nach Faeyrabad hat er auch den Trollkrieger kennen (und zu ver-
abscheuen) gelernt.

Menschlicher Scholar (Kreis 7):

Dein Charakter...

Der Scholar ist dem Aussehen nach bereits im fortgeschrittenen Alter, trotzdem ziert
noch kein Grau ziert seine Schléafen. In zahlreichen Reisen rund um das Sternenmeer
und weit dartber hinaus hat er ein profundes Wissen auf vielen Gebieten erworben,
verbunden mit einem beachtlichen Ruf als Gelehrter. Doch trotz allem treibt ihn eine
Sehnsucht immer wieder hinaus in fremde Gegenden: das Geheimnis seiner Her-
kunft. Als junger Mann wurde er von einer Gruppe Kuska — Orks in der Wste ge-
funden, halb verdurstet und ohne Erinnerung an sein bisheriges Leben. Irgendwie
schaffte er es sie von seinem Wert zu Uiberzeugen und rettete so erneut sein Leben.
Uber seine Herkunft lieR sich jedoch trotz aller Suche nichts herausfinden. Vielleicht
kommt aus der (verstandlichen) Sehnsucht nach diesem Wissen seine Berufung zum
Scholaren. Das etwas Ungewdhnliches in ihm steckt, entdeckte er schon bald, denn
ihm war, fur einen Menschen, und das war er offensichtlich, sehr merkwirdig, die
Gabe der Astralsicht der Windlinge und die Infarotsicht der Trolle und Zwerge ge-
geben. Bei all seinen Wanderungen suchte er nach Hinweisen auf seine mysteriose
Herkunft, bislang aber vergebens.

Deine Motivation...

Roxelane, die legendare Besitzerin des Palasts der Verhei3ungen ist eine beeindru-
ckende und wunderschdne Frau. Ihr helfen zu durfen ist an sich schon ein besonde-
rer Gunsterweis. Vor allem aber hat sie dir versprochen, die Informationen tber die
deine Herkunft zu verschaffen. Endlich neue Hinweise!

Deine Einfuhrung...
Als Gegenleistung verlangt sie von dir, in den Palast einzudringen und die Drachen-



trane zu entwenden! Nach einem ersten Schrecken sind dir das Dokument und der
Schlussel aus dem Nachlass des berihmten Elementaristen Amid al-Masuni eingefal-
len, die scheinbar einen Zugang zum Palast Gber den Minar Magia, den Turm des
Zauberers, ermoglichen. Bei einem ersten Treffen hat sie dir noch einen Zwergenma-
gier vorgestellt, der fur die mdglicherweise nétige magische Unterstiitzung sorgen
soll. Um die Sache etwas einfacher zu machen und anderen Schwierigkeiten vorzu-
beugen, werden euch noch einige "nutzliche Idioten™ begleiten. Ihr sollt so tun als
waurdet ihr ihnen helfen. Daher sollst du dich in drei Tagen (sprich bei Spielbeginn)
in Roxelanes Palast der Verheif3ungen einfinden, ob durch den Eingang des Ahan
(im Nobelviertel II'Piri) oder mit Erlaubnis des Bajun (der Tursteher in Tam Tella) ist
deine Sache.

Spielleiterinformationen

I. Der Scholar hat den Troubadour bereits friiher getroffen. Er wusste von dessen an-
geblicher Verbindung zu einem gewissen Dalkhyrion Drachenfreund und wollte ihn
bitten, ein Treffen zu vermitteln. Davon erhoffte sich der Scholar Informationen tber
seine Herkunft, da jener Dalkhyrion den Ruf eines erfahrenen Reisenden hat, wel-
cher auch die entlegendsten Ecken der Welt kennen soll. Der Troubadour hatte eine
solche Bekanntschaft aber geleugnet und den Scholaren brisk des Hauses verwiesen.

I1. Der Scholar ist tatsachlich etwas Besonderes: in Wirklichkeit handelt es sich bei
ihm um einen Drako, ein magisches Geschoépf, erschaffen von einem méachtigen Dra-
chen. Durch den Gedéachtnisverlust und einen damit verbundenen grausamen Zau-
ber hat er den Zugang zu einem Grol3teil seiner Fahigkeiten eingebuf3t. Erist nicht in
der Lage sich zu verwandeln oder andere magische Fahigkeiten einzusetzen, nur die
Astral- und Infrarotsicht ist ihm geblieben. Nur ein méachtiger Zauber kdnnte diese
Blockade brechen, aber zunachst musste seine wahre Herkunft erst einmal erkannt
werden.

Als Drako hat er das Aussehen eines kleinen Drachen, etwa 2,5m grof3. Seine Schup-
pen sind von blaugruner, schillernder Farbe. Er beherrscht allerdings seine Fahigkei-
ten noch nicht wirklich, wenn ihm die Identitét durch den GrofRen Drachen Berg-
schatten wiedergegeben wird. Daher sind die fir das Finale unten angegebenen Wer-
te noch deutlich eingeschrankt gegenuber seinen tatsachlichen Fahigkeiten.

Werte in Drakoform

GE: 12 ST:13 ZA: 12

WA: 14 WI: 16 CH: 16
Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 12
Angriffe: 2 Magische Widerstandskraft: 13
Angriffsstufe: 13 Soziale Widerstandskraft: 13
Schaden: BiR (15), Klauen (16) Rlstung: 15
Anzahl der Zauber: 2 Mystische Rustung: 9

Spruchzauberei: 13



Todesschwelle: 118 Erholungsproben: 5 (W10 + W8)
Verwundungsschwelle: 14 Kampflaufleistung: 100 (Flug 120)
Bewusstlosigkeitsschwelle: 98 Normale Laufleistung: 200 (Flug 240)

Karmapunkte: 13 Karmastufe: 10

Besondere Fahigkeiten: Drachenristung, Drachensprache, Astralsicht 10, Drachen-
atem 5, Furcht 3, Regeneration 6

Gruppe ,,Troubadour*

Trollkrieger (Kreis 4):

Dein Charakter...

Aufgrund seiner Luftkrankheit musste er (zu seiner Schande, man sollte ihn besser
nicht darauf ansprechen) die geplante Karriere auf den Schiffen der Hamsun aufge-
geben. Besonders ein Mitglied der Trollsippe Hamsum hatte sich dabei seinen Zorn
zugezogen und ihn schwer beleidigt. Diente daher als Soldner bei verschiedenen der
»Tausend und Sieben Reiche* und nahm an deren kriegerischen Auseinanderset-
zungen und Karawanenuberfallen teil. Er brachte es hier bis zum Unteroffizier. Nach
einiger Zeit wurde es ihm dort aber zu ruhig und er arbeitete als Wéachter bei Han-
delskarawanen rund um das Tranenmeer. Mit einer solchen ist er vor einigen Tagen
nach Faeyrabad gekommen, eine Stadt welche bereits von frtiheren Besuchen flich-
tig kennt. Zurzeitist der Charakter trotz seines letzten Lohns so gut wie pleite, da er
seine magische Rustung fur eine stolze Summe bei einem ortsansassigen Waffen-
schmied reparieren lassen musste. Er schuldet ihm sogar noch eine ganze Menge und
mufte daher eine Reihe von Schuldscheinen unterschreiben. Falls er diese nicht bin-
nen eines Jahres einlost, verliert er nicht nur seinen Besitz, sondern eventuell sogar
seine Freiheit.

Deine Motivation...

Du bist pleite. Nicht nur das, wenn du nicht schnell sehr viel Geld auftreibst, konn-
test du sogar deine Freiheit verlieren (und damit deine Horner). AuBerdem gibt es da
jaimmer noch die Hamsun. Dein Feind bekleidet dort mittlerweile die hohe Position
eines Kaptan. Also eigentlich auBerhalb deiner Reichweite.

Deine Einfuhrung...

Ein EIf, ein Troubadour, den du bereits friiher getroffen hast, ist an dich herangetre-
ten. Irgendwoher hat er deine Schuldscheine. Er bietet dir an, diese zu zerreif3en und
dir noch einen stattlichen Lohn zu zahlen. Und nicht nur das, er hat sich bereit er-
klart dir bei den Racheplanen zu helfen, in dem er die Ehre (das Wichtigste fur einen
Troll) des Kaptans zerstort und die Hamsun in Verlegenheit bringt. Sein Preis ist
hoch, verdammt hoch: Du wirst mit ihm in den Palast eindringen und die Drachen-
trane entwenden! Wenn du einwilligst, sollst du dich in drei Tagen (sprich bei Spiel-



beginn) in Roxelanes Palast der Verheilungen einfinden, nattrlich nur falls der Ba-
jun (der Tursteher in Tam Tella)dich einlasst. Selbstverstandlich gilt es Uber die Sache
strengstes Stillschweigen zu bewahren, auch moglichen weiteren Begleitern gegen-
uber.

Spielleiterinformationen
Bei der Karawane nach Faeyrabad hat er auch den elfischen Schwertmeister kennen
(und zu verabscheuen) gelernt.

Menschliche Elementaristin (Kreis 5):

Dein Charakter...

Stammt aus Ilfihan, aus der berihmten Magierfamilie der Al’Alabastra um genau zu
sein. In dieser Sippe werden aber aufgrund einer alten Prophezeiung nur Manner
ausgebildet, Frauen, seien sie noch so begabt, wird dies verwehrt (geht natirlich
auch umgekehrt). So auch bei der Elementaristin. Zudem solltest du noch gegen dei-
nen Willen verheiratet werden. Daher hast du dich zur Flucht entschlossen um der
Heirat zu entgehen und deine Ausbildung zur Elementaristin beenden zu kénnen.
Dank der (finanziellen) Hilfe eines elfischen Troubadours vom Haus der Lieder
konntest du dich nicht nur in Faeyrabad vor deiner Familie verstecken sondern sogar
bei den berihmten Elementaristen der Hamsun deine Lehrzeit abschliel3en. Diese
und deinen angenehmen Lebensstil finanzierte weiterhin dein Gonner aus llfihan.
Vor kurzer Zeit hast du eine hochgestellte Personlichkeit kennen gelernt. Allerdings
hatte sich der Mensch (darum schien es sich eindeutig zu handeln) bei euren Treffen
maskiert. Bislang hat es sich allerdings lediglich um harmloses Flirten und zwanglo-
se Treffen in angenehmer Atmosphéare gehandelt. Seit einigen Tagen nun hat sich
dein ,,Freund* jedoch leider nicht mehr bei dir gemeldet.

Deine Motivation...

Dein Gonner aus Faeyrabad ist plotzlich in der Stadt aufgetaucht und hat eine kleine
Gegenleistung fur seine GrolRzugigkeit gefordert. Du sollt ihm bei einem Eindringen
in den Palast (!) und den legendéaren Harem des Ahan behilflich sein.

Deine Einfuhrung...

Du sollst dich mit deinem Gonner, dem Troubadour, in drei Tagen (sprich bei Spiel-
beginn) in Roxelanes Palast der Verheif3ungen treffen, ob durch den Eingang des
Ahan (im Nobelviertel II'Piri) oder mit Erlaubnis des Bajun (der Tursteher in Tam
Tella) ist deine Sache. Dort sollen letzte Einzelheiten geklart werden, auferdem will
dein Gonner noch weitere Hilfe organisieren.

Spielleiterinformationen

Bei dem geheimnisvollen Menschen handelt es sich um niemand anderen als Musta-
fa ibn KARAKASH, den Weisan der Menschen, auch bekannt als der “Einsame
Prinz”. Davon hat der Charakter aber keine Ahnung, ebenso wenig von den Ereig-
nissen nach ihrem letzten Treffen. Auch von den Kopfgeldjagern, dem Orkscout und
der T Skrangdiebin ahnt sie nichts.



Orkscout (Kreis 5):

Dein Charakter...

Stammt aus Ilfihan, Vater unbekannt, Mutter tot. Musste sich bereits frih alleine
durchschlagen, woftr ihm seine besonderen Talente schon bald sehr zu Gute kamen.
Behauptet sein Vater sein ein berihmter Khan der Kuska — Orks, offen geaulierte
Zweifel daran 16sen einen seiner Gahads aus. Nachdem er mit verschiedenen Kara-
wanen das Tranenmeer bereist hat und dort nach einem Tzikasa-Bif? (kleine Schlange)
beinahe gestorben ware, ist seine Gesundheit nicht mehr wie vorher. Vor allem lan-
gere Reisen machen ihm zu schaffen. Er hat sich darauf spezialisiert in llfhan als
Kopfgeldjager zu arbeiten. Zu diesem Zweck arbeitet er auch hin und wieder mit
einer geschickten Person mit den nétigen Kontakten, der T Skrang Diebin. Sein neu-
ester Auftrag hat sie beide bis nach Faeyrabad gefuhrt. Es gilt ein Mitglied der

Al Alabastra, einer berihmten Magierfamilie, ausfindig zu machen, eine junge Frau,
die sich dorthin geflichtet haben soll.

Deine Motivation...

Auf der Suche nach ihr bist du in irgendetwas Grol3eres hineingeraten. Du hattest
deine Zielperson nach einiger Suche ausfindig gemacht und zu einer Villa verfolgt.
Dort hat sie sich mit einer Person getroffen, die weder du noch deine Begleitung ge-
nau erkennen konntet. Sie wurde aber von einem Diener mit "Euer Hoheit" angere-
det. Als die gesuchte Person gerade das Haus verlassen hatte und ihr dieser folgen
wolltet, bemerktet ihr wie mehrere dunkle Gestalten in das Haus hineinstiirmten
und es offensichtlich zu einem Kampf kam. Dann wimmelte es plétzlich von Bewaff-
neten, ihr hattet keine Chance mehr zu entkommen. Ihr wurdet festgenommen, in
den Kerker geworfen und beschuldigt in eine Verschwérung gegen den Agaba ver-
wickelt zu sein.

Deine Einfuhrung...

Nach Uber einer Woche in dem dtsteren Loch hat man euch plétzlich herausgelassen
und in die Obhut eines Elfen aus llfihan gegeben, der offensichtlich fur euch geburgt
hat. Dieser verlangt jetzt dafur einen Gefallen. Ihr sollt ihn in den Palast begleiten
und bei eventuellen Schwierigkeiten zur Seite stehen. Daher sollst du dich in drei
Tagen (sprich bei Spielbeginn) in Roxelanes Palast der Verheil3ungen einfinden, na-
tarlich nur falls der Bajun (der Tursteher in Tam Tella) dich einl&sst.

Spielleiterinformationen

Bei der gesuchten Person handelt es sich natiirlich um die menschliche Elementa-
ristin. Sie hatte sich am Abend der Festnahme zum wiederholten Male mit einem
hohen Adligen der Stadt getroffen, bei diesem handelt es sich um niemand anderen
als Mustafa ibn KARAKASH, den Weisan der Menschen, auch bekannt als der “Ein-
same Prinz”. Als ihr der Ork nun an diesem Abend folgte, geriet er zufallig mit sei-
ner Begleitung in die Entfihrung des Weisans durch den Agaba und wurde zunéachst
einmal unter der Anklage einer Verschwoérung aus dem Weg geschafft.



T'Skrang Diebin (Kreis 5):

Dein Charakter...

Stammt aus einem alteingesessenen T Skrang —Fundament lIfihans, den Zimza (,,Sil-
berzungen). Das ihr Teil der Familie mindestens seit ebenso langer Zeit Mitglied in
der Bruderschaft der Schatten ist, gehort dagegen nicht zum Allgemeinwissen. Auch
der Charakter wurde schon als Kind in die hohe Kunst des Bettelns und Taschen-
diebstahls eingefuhrt. Eines Tages aber ging etwas schief und sie wurde von einem
Ork auf einer Diebestour erwischt. Dieser warf sie aber nicht in den Kerker sondern
machte ihr ein Angebot: Wenn sie ihm bei gewissen Auftragen behilflich sein wirde,
konnte sie ihre Freiheit behalten und noch ein Geschéaft machen. Das Metier des Orks
ist die Kopfgeldjagd und so arbeitet sie von Zeit zu Zeit mit ihm zusammen. Sein
neuester Auftrag hat euch beide bis nach Faeyrabad gefuhrt. Es gilt ein Mitglied der
Al Alabastra, einer berihmten Magierfamilie, ausfindig zu machen, eine junge Frau,
die sich dorthin gefltchtet haben soll.

Deine Motivation...

Auf der Suche nach ihr bist du in irgendetwas GroReres hineingeraten. Du hattest
deine Zielperson nach einiger Suche ausfindig gemacht und zu einer Villa verfolgt.
Dort hat sie sich mit einer Person getroffen, die weder du noch deine Begleitung ge-
nau erkennen konntet. Sie wurde aber von einem Diener mit "Euer Hoheit" angere-
det. Als die gesuchte Person gerade das Haus verlassen hatte und ihr dieser folgen
wolltet, bemerktet ihr wie mehrere dunkle Gestalten in das Haus hineinstiirmten
und es offensichtlich zu einem Kampf kam. Dann wimmelte es plétzlich von Bewaff-
neten, ihr hattet keine Chance mehr zu entkommen. Ihr wurdet festgenommen, in
den Kerker geworfen und beschuldigt in eine Verschwérung gegen den Agaba ver-
wickelt zu sein.

Deine Einfuhrung...

Nach tber einer Woche in dem dusteren Loch hat man euch pl6tzlich herausgelassen
und in die Obhut eines Elfen aus llfihan gegeben, der offensichtlich fur euch geburgt
hat. Dieser verlangt jetzt dafur einen Gefallen. Ihr sollt ihn in den Palast begleiten
und bei eventuellen Schwierigkeiten zur Seite stehen. Daher sollst du dich in drei
Tagen (sprich bei Spielbeginn) in Roxelanes Palast der Verheil3ungen einfinden, na-
tarlich nur falls der Bajun (der Tursteher in Tam Tella) dich einl&sst.

Spielleiterinformationen

Bei der gesuchten Person handelt es sich natiirlich um die menschliche Elementa-
ristin. Sie hatte sich am Abend der Festnahme zum wiederholten Male mit einem
hohen Adligen der Stadt getroffen, bei diesem handelt es sich um niemand anderen
als Mustafa ibn KARAKASH, den Weisan der Menschen, auch bekannt als der “Ein-
same Prinz”. Als ihr der Charakter nun an diesem Abend folgte, geriet er zufallig mit
seiner Begleitung in die Entfiihrung des Weisans durch den Agaba und wurde zu-
nachst einmal unter der Anklage einer Verschworung aus dem Weg geschafft.



Elfischer Troubadour (Kreis 7):

Dein Charakter...

Stammt geburtig aus Ilfihan, seine Familie ist ein entfernter Nebenzweig der Finhi-
zim. Er wuchs in relativem Reichtum auf, die Familie sorgte fur seine Aufnahme am
berihmten Haus der Lieder, einer Ausbildungsstatte fur Troubadoure mit jahrhunder-
te alter Tradition. Nach seiner Lehrzeit brach er zu ausgedehnten Reisen rund um
das Tranenmeer, in die Tausend und Sieben Koénigreiche und sogar weit dartber
hinaus auf um neue Lieder und Geschichten kennen zu lernen. Viele Jahre spater
kehrte der Charakter dann nach llfihan zurtick und lehrte einige Zeit am Haus der
Lieder. Vor zwei Jahren besuchte er Faeyrabad und verliebte sich bei dieser Gelegen-
heit in Sheraya, die Tochter eines Herrschers aus den ,,Tausend und Sieben Rei-
chen®. Diese kam zu ihrer Heirat mit dem Ahan nach Faeyrabad und wurde gerade
von ihrer Leibgarde und der Wache des Ahans in einem prachtvollen Zug durch die
Stadt geleitet, als der Charakter sie erblickte und sich sogleich unsterblich in sie ver-
liebte. Seitdem reist er mehrmals im Jahr nach Faeyrabad um einen Weg zu finden,
sie wieder zu sehen. Vor einigen Wochen nun hat er im Nachlass eines alten Kolle-
gen namens Tyrion Silberlocke, der die Schule bereits aus Altergriinden verlassen
hatte und seinen Besitz dem Haus der Lieder vermachte, Berichte Giber dessen angeb-
liche amourdse Abenteuer im Harem des Ahans gefunden. Darin ist ein Weg durch
die Katakomben der Stadt in den Harem beschrieben. Nicht ungeféhrlich, aber mog-
lich.

Deine Motivation...

Du hast dich nach Faeyrabad aufgemacht, um endlich deinen Traum zu verwirkli-
chen. Zu diesem Zweck hast du groR3e Teile deines Vermaogens fliissig gemacht, um
falls notig Leute bestechen und Helfer anheuern zu kénnen. Bereits kurz nach deiner
Ankunft hast du aber jemanden getroffenen, der dir vor langer Zeit einmal das Leben
und die Ehre deiner Familie gerettet hat: Den verkrtppelten Elfen Dalkhyrion Dra-
chenfreund, deines Wissens ein Magier mir einem Hang zum Besuch ferner Lander
und exotischer Gegenden. Er hat nun einen Gefallen von dir eingefordert, etwas was
du selbstverstéandlich nicht ablehnen kannst: Du sollst fur ihn in den Palast eindrin-
gen und die Drachentrane entwenden! Da der Palast sowieso dein Ziel war und er
dir noch weitere Unterstiitzung versprochen hat, hast du nach einigem Zdégern zuge-
stimmt. So kannst du schlie8lich Sheraya endlich wiedersehen. Und ein Abenteuer
ist ein Abenteuer!

Deine Einfuhrung...

Es hat sich als Glick herausgestellt, dass du Dalkhyrion getroffen hast. Ohne seine
finanzielle Unterstiitzung und Tipps ware es wohl doch schwieriger gewesen als du
es dir vorgestellt hattest. Zum einen hast du einen Troll als "Leibwache" angestellt,
falls es zu bewaffneten Auseinandersetzungen kommen sollte. Dank einiger Schuld-
scheine von ihm, die sich nun in deinem Besitz befinden und dem vagen Verspre-
chen, einen alten Feind von ihm zu ruinieren (du kennst beide von friiheren Besu-
chen in Faeyrabad) hat der Trottel zugestimmt, dir bei dem Diebstahl zu helfen. Des
Weiteren hast du auf einen Hinweis von Dalkhyrion hin zwei Personen aus dem
Kerker befreit (wenngleich gegen eine stolze Bestechungssumme), die irgendeiner
Verschworung beschuldigt werden. Den Ork kennst du aus Ilfihan, wo er so eine Art



Kopfgeldjager zu sein scheint, und die T Skrang wird nicht umsonst bei ihm gewe-
sen sein. Beide durften beim Eindringen in den Palast von Nutzen sein, wenngleich
du ihnen den wahren Grund verschwiegen hast. Wozu auch, am besten man halt den
Kreis der Mitwisser so lange wie moglich so klein wie moglich. Und zur Not kannst
du sie immer noch in den Kerker zurtickschicken oder durch den Troll beseitigen
lassen. Schade um die T Skrang, aber wer schert sich schon um einen dreckigen
Ork... Des Weiteren hast du dein "Mundel" kontaktiert, eine Elfe aus llfihan, die auf
der Flucht vor ihrer Familie dank deiner (finanziellen) Hilfe nach Faeyrabad gelan-
gen und dort ihre Ausbildung zur Elemantaristin abschliel3en konnte. Bei magischen
Problemen wird sie gewiss eine grol3e Hilfe sein. Sie alle sollen sich in drei Tagen
(sprich bei Spielbeginn) in Roxelanes beriihmten Palast der VerheiRungen einfinden,
um die restlichen Einzelheiten zu klaren und das Unternehmen zu starten. AuR3er dir
und dem Troll weil aber niemand worum es geht (Uber ein vages "Wir dringen in
den Palast ein." hinaus).

Nichtspielercharaktere

Bergschatten, der Grol3e Drache

Zu naheren Informationen tber Bergschatten siehe die entsprechenden Abschnitte
im Grundregelwerk bzw. Dragons. Wir prasentierten ihn den Charakteren als Men-
schen unbestimmten Alters, knapp zwei Meter grof3, mit kurzen schwarzen Haaren
und eher dunklem Teint. Seine Augen waren vollig schwarz mit silbernen Schlitzen
anstelle der Pupillen, deren durchdringenden Blick niemand lange standhalten konn-
te. Er trug ein Gewand &hnlich den berihmten Elfengewandern, wenn er sprach hall-
te seine tiefe Stimme mit einem untberhdrbaren Grollen. All dies ist aber selbstver-
standlich Geschmackssache. Als Drache sind seine Schuppen von silber-blauer Farbe.

Browark, der Obereunuch im Harem des Ahan

Der Troll Browark (Nachnamen sind den Eunuchen nicht erlaubt) bekleidet seit
nunmehr 8 Jahren die Position des Obereunuchen im Harem des Ahan. Bereits als
Kind geriet er bei einem Uberfall der Hamzun in die Sklaverei, nach dem Abschnei-
den seiner Horner landete er direkt bei den Eunuchen. Seitdem lebt er im Palast und
hat sich langsam nach oben gearbeitet. Browarks Kleidung ist die der anderen Eunu-
chen: weite, burgunderrote Pluderhosen, helle Seidenhemden und riesige burgun-
derrote Turbane. Im Gegensatz zu den anderen Eunuchen tragt er keinen Krummsa-
bel sondern nur einen kleinen Dolch. Seine Hauer hat er als Zeichen seines ,,hohen*
Rangs mit Gold Uberziehen lassen. Fur einen Troll ist er recht intelligent, bedauerli-
cherweise und zum Schrecken der Haremsdamen hélt er sich aber fir einen brillan-
ten Troubadour, was er taglich mit neuen Kompositionen mit Gesang und auf der
Harfe zu beweisen versucht. Alle Versuche der Haremsdamen ihn loszuwerden sind
aber bislang gescheitert.



Dalkhyrion Drachenfreund

Aussehen: Dalkhyrion ist nur etwa vier Ful3 grol3, seine Beine sind im Verhéltnis
zum Oberkdorper auch noch deutlich kleiner als tblich, so dass er sehr gedrungen
und beinahe grotesk wirkt. Seine Bewegungen wirken auf den Betrachter linkisch,
man hat auf den ersten Blick den Eindruck als wirden seine Glieder ein Eigenleben
fuhren. Seine Haut ist dunkel, ebenso die Haare. Diese sind kurz geschnitten und
von grauen Strahnen durchzogen. Die Augen haben unterschiedliche Farben: Das
linke ist von einem leuchtenden, den Blick des Betrachters in ihren Bann schlagenden
Grin, das rechte dagegen ist eher Grau ohne eine sichtbare Pupille und scheint sich
beim naheren Hinsehen immer leicht zu verandern, so als ob Schlieren oder Wolken
langsam durch das Grau ziehen wirden. Einen direkten Blick dieser Augen halten
nur wenige ohne Muhe aus. Er hat an beiden FuRen sechs Zehen und seine FuRe sind
eigentlich zu grol3 fir seine Gestalt. Ein leichter Buckel l&sst den EIf noch verkrimme-
ter und kleiner wirken als er ohnehin ist.

Heutzutage tragt er eher braune bzw. dunkle Kleidung von weitem Schnitt, friher
bevorzugte er jedoch haufig farbenfrohe und aufféallige Kleidung im Stile eines Nar-
ren, geschmuckt mit Schellen und Glocken. Seine auffalligsten Accessoires sind ein
knorriger Handstock mit einem speziell fur seine Hand geformten Metallknauf sowie
ein kleines aus Orichalkum geformtes Drachenamulett, welches er aber eher ver-
steckt um den Hals tragt.

Fahigkeiten: Dalkhyrion ist ein sehr fahiger Illusionist und nicht zu verachtender
Magier. Er beherrscht die meisten Zauberspriche beider Disziplinen bis zum jeweili-
gen Kreis. Aufgrund seiner Abstammung ist er in der Lage sowohl in der Dunkelheit
zu sehen als auch in den Astralraum zu blicken.

Der Auftrag: Dalkhyrion ist im Auftrag des GrolR3en Drachen Bergschatten in Faeyra-
bad. Dieser hat vom EIf einen Gefallen eingefordert und wer schlagt einem Grol3en
Drachen schon so etwas ab! Er soll fur ihn die ,,Drachentrane* seinem rechtmalfiigen
Besitzer zurtickbringen. Ein auch in den Augen des Elfs berechtigter Anspruch, da es
sich hierbei um einen Gedachtniskristall Sternenfeuers handelt und Bergschatten
dessen Nachfolger als Wissensbewahrer der Drachen ist. Dalkhyrion war bereits
einmal in Faeyrabad, dies ist aber tGber 200 Jahre her. Er beherrscht die 6rtlichen Dia-
lekte und kennt die wichtigsten Sitten und Gebrauche, verfugt aber tUber keine be-
sonderen Kontakte in der Stadt. Abgesehen von Roxelane, welche er von verschieden
friheren Treffen kennt und mit der er bei ihrer letzten Begegnung vor eben 200 Jah-
ren eine Affare hatte. Diese verfugt ebenfalls Uber Kontakte zu Bergschatten und hat
von ihm den gleichen Auftrag erhalten. Bei einem Treffen der beiden beschliel3en sie,
nicht einfach gemeinsam den Diebstahl durchzufthren, sondern ein altes Spiel zwi-
schen ihnen auf anderer Ebene fortzusetzen: Sie werden die Trane nicht selbst ent-
wenden, sondern jeweils einige Personen damit beauftragen. Die Wette gewinnt,
wessen Gruppe die Trane in die Hande bekommt. AulBerdem herrscht ein gewisser
Zeitdruck: Laut Bergschatten wird in wenigen Tagen gegen Mitternacht der Komet



Sternenfeuer Uber die Stadt hinweg fliegen, in dessen rotlichem Licht die méglicher-
weise versteckte Drachentrane deutlich zu sehen sein wird. Da dieses Ereignis nur
alle 111 Jahre stattfindet, sollte man die Gelegenheit auf jeden Fall wahrnehmen. Zur
Feier dieses Ereignisses findet in der Stadt am darauf folgenden Tag ein Fest mit ei-
nem groRen Umzug des Ahans statt, beim Uberflug selber gibt es immer eine Ver-
sammlung der Adligen im Palast. Falls die Gruppen aus diesem Grund Schwierigkei-
ten bekommen sollten, planen die beiden ebenfalls bei der Versammlung anwesend
zu sein.

Jetzt gilt es fur Dalkhyrion nur noch ein paar tapfere ,,Streiter* zu finden. Zu seinem
Glick ist ihm vor ein paar Tagen ein anderer Bekannter Uber den Weg gelaufen, der
Troubadour. Dieser wiederum schuldet ihm einen Gefallen und zur Not besitzt
Dalkhyrion gentuigend Mittel um weitere Abenteurer anzuheuern. Jetzt gilt es nur
noch den Kontakt herzustellen. Leider wird er aber am Vorabend des Kometenuber-
flugs gezwungen sein, in Roxelanes Palast der Verheillungen aufzutreten. Der Ein-
satz aus einer anderen verlorenen Wette...

Faisal der Dschinn

Diener des Hofzauberers Zarathon Salamanda, von diesem vor Jahrhunderten be-
schworen und zur (unwilligen) Hilfskraft im Sinne eines ,,Madchen fur alles* ge-
zwungen. Versucht seit geraumer Zeit diesen Zwangsdienst zu beenden, was nur
durch den Tod des Zauberers mdglich ware. Da ihm direkte Angriffe gegen seinen
Herrn durch die Beschwdrung versagt sind, versucht er seit langer Zeit diesen durch
raffinierte Fallen (vergiftete Flllfederhalter, Giftschlagen im Bett, Fallstricke an der
Treppe, magische ,,Unfalle* usw.) zu Tode zu bringen. Zu seinem grof3en Leidwesen
bislang ohne jeglichen Erfolg...

Farun ar FAEYZIM, der ,,Ahan von Faran“

Die nominell méachtigste Person Faeyrabads und ganz Farans ist in Wirklichkeit eine
hilflose Marionette, dessen Aufgabe nur im Reprasentieren besteht. Die eigentliche
Macht liegt in den Handen des Agaba Tamsin, der Ahan dagegen erftllt nur zere-
monielle Pflichten. Direkte Begegnungen mit seinem Volk gibt es nicht, bei den we-
nigen Angelegenheiten, zu denen er gezwungen ist den Palast zu verlassen, wird er
immer in einer verschleierten Sanfte umher getragen. Sein Aussehen kennen daher
nur die hochsten Adligen der Stadt, selbst Botschafter anderer Stadtstaaten oder Vol-
ker mussen in der Regel mit dem Agaba oder einem der Weisane vorlieb nehmen.
SchlieBlich hiutet der Ahan die Drachentréne... Der momentane Herrscher Farans ist
ein 128jahriger EIf von schlanker Gestalt und langen schwarzen Haaren, die mit Hilfe
zahlreicher darin verflochtener Edelsteine und Ringe zu unzahligen Zépfen verfloch-
ten sind. Ansonsten tragt er aber keinen Schmuck, ebenso wenig wie den sonst all-
gemein uUblichen Turban. Seine bevorzugte Kleidung sind kostbare Elfengewander
von blauer und gruner Farbe.

Man kann vieles tber Farun sagen, aber mit besonderen Geistesgaben gesegnet ist er
nicht. Als direkter Nachfahre des Ersten Huters hat zwar er betrachtliche magische
Fahigkeiten geerbt, doch der jahrhundertlange Kontakt zu dem machtigen Artefakt



hat seine Sippe in den Wahnsinn getrieben. Bereits kurz nach der Geburt wird allen
Erben des Throns das Szepter als Zeichen seiner Macht (neben verschiedenen ande-
ren) in die Hand gegeben und symbolisch der Tranenschwur abgelegt. Mit dieser
Handlung weben alle Ahane einen Faden zu dem Artefakt. Wirkliche Kontrolle Gber
die Trane hat aber bereits seit undenkbaren Zeiten niemand von ihnen. Entweder
werden sie wahnsinnig oder fltichten sich in den Schwachsinn, die haufigste Metho-
de mit der Ubergroflen Macht umzugehen. Und dies ist auch Farun geschehen. Tat-
sachlich hat es unendliche Muhen gekostet ihm die grundséatzlichen zeremoniellen
Pflichten seines Amtes beizubringen und noch heute neigt er dazu immer mal wieder
zu vergessen, wer er eigentlich ist. Seine intellektuellen Fahigkeiten entsprechen de-
nen eines kleinen Kindes. Folgerichtig ist seine eigentliche Lieblingsbeschaftigung
Rumeli, eine Art ,,Mensch Argere Dich nicht“, welches er mit unglaublicher Begeiste-
rung und Ausdauer zu spielen vermag.

Das er entmachtet werden soll und vom Agaba zunéachst einmal in den Harem ge-
sperrt wurde, ist ihm noch nicht aufgefallen. Immerhin kiimmert man sich dort um
ihn und ein besonders schones Rumeli-Spiel ist ebenfalls vorhanden.

Faeybab ar NERYDA, der Agaba Tamsin

Der EIf aus dem Hause Neryda ist der eigentliche Herrscher Faeyrabads. Offiziell
nur der hochste Berater des Ahans, eben der ,,Alleroberste Manteltrager*, liegt in
Wirklichkeit alle Macht bei ihm. Faeybab ist Giber 300 Jahre alt und Farun ist mittler-
weile der dritte Ahan, unter dem er dieses Amt ausuibt. Neben ihren geringen Geis-
tesgaben leben (Uberleben) die Fursten namlich fur einen EIf Gblicherweise nicht be-
sonders lange. In seiner nunmehr tGber 173jahrigen Amtszeit hat der Agaba zwischen
den Interessen der unterschiedlichen Weisane und ihrer VVolker vermittelt, durch ein
,»Divide et Impera*“ die verbliebene Stellung Faeyrabads innerhalb Farans gewahrt und
geschickt seine Intrigen gesponnen. Ein gerissener Vollblutpolitiker! Nun aber ist
seine Geduld erschopft, sein ,,Neffe* Farun ist besonders unfahiger Herrscher und er
hat damit begonnen, eine lang gehegten Traum umzusetzen: Sich selber zum Ahan
von Faran zu machen. Mit einigen der Weisane hat er durch Bestechung oder politi-
sche Versprechungen Bundnisse geschlossen, den Weisan der Menschen, Mustafa
ibn KARAKASH, entfuhren und einsperren lassen, so dass er die Mehrheit der Wei-
sane hinter sich hat. Der bisherige Ahan wurde unter Arrest gestellt und vorerst in
den Harem gesperrt. Daher plant er nun sich im Lichte des Kometen in einer grof3en
Adelsversammlung zum neuen Ahan ausrufen zu lassen und so die Macht an sich zu
reif3en.

Faeybab ist ein klassischer Neryda: Helle, perlmuttfarbene Haut, das sogenannte
cetharel und vor allem die berihmten blauen Haare. Als Zeichen seines Amtes tragt
er Ublicherweise einen weiten Mantel aus dunkelrotem Stoff. Um deutlich zu ma-
chen, dass dieser nur stellvertretend fur den Ahan getragen wird (,,Alleroberster
Manteltrager*) wird er lediglich kunstvoll tGber die linke Schulter drapiert. Eine Ori-
chalkumkette mit einer stilisierten Trane, offen als Amtskette Gber der Kleidung ge-
tragen, ist ein weiteres aulieres Zeichen seiner Macht. Das tGberdimensionale Reichs-
schwert ,, Tranenklinge®, fur ihn als obersten Heerfuhrer des Reichs ein weiteres



Amtssymbol, wird dagegen in der Regel nur von einem Trager hinter ihm her getra-
gen.

Fahigkeiten: Neben seinem beriihmten politischen Instinkt und seiner langen Erfah-
rung ist der Agaba ein beriihmter Elementarist und Absolvent der Midra Talmin, der
Schule des Weisen Wortes. Bekannt geworden ist hier in erster Linie durch seine Vor-
liebe fur die Dschinnenbeschwdrung (machtige Elementargeister, seine Spezialitaten
sind Feuer und Luft). Im Notfall wird er immer auf ein oder zwei gebundene Diener
dieser Art zuruckgreifen kénnen.

Werte:

Elementarist Kreis 12

GE: 7 ST:6 ZA: 6

WA: 9 WI: 8 CH:8
Initiative: 7 Kdorperliche Widerstandskraft: 13
Angriffe: 1 Magische Widerstandskraft: 15
Angriffsstufe: 11 Soziale Widerstandskraft: 12
Schaden: 14 (mag. Sabel) Rustung: 4
Fadenweben: 22 Mystische Rustung: 5
Spruchzauberei: 22 Niederschlag:
Todesschwelle: 83 Erholungsproben: 2
Verwundungsschwelle: 9 Kampflaufleistung: 40
Bewusstlosigkeitsschwelle: 63 Normale Laufleistung: 80
Karmapunkte: 24 Karmastufe: W6

Fahigkeiten: Nachtsicht; verfugt Gber an ihn gebundene Elementargeister von Luft
und Feuer; Zauberspriche nach Maligabe des Spielleiters

Flykadox

Flykadox ist ein k'stulaami, ein T skrang mit einer dinnen Membran (k'stulaa), die
sich jeweils vom Handgelenk bis zur Hufte erstreckt. Ein fliegender T skrang also.
Solche ,,Mutationen® sind in Faran praktisch unbekannt und so wurde Flykadox, als
er in der kaissa auch noch seine Sprache zu verlieren schien, entgegen der alten Sitten
und Gebrauche aus dem Fundament seiner Sippe vertrieben. Vor dem Wahnsinn
und vermutlich auch dem Tod bzw. dem Spott und der Verfolgung in der Stadt rette-
ten ihn einige Basarwindlinge, die den Bedauernswerten mit Nahrung versorgten.
Eine neue Heimat fand er in den Katakomben Faeyrabads, wo sich dann auch ein
alter Troll seiner annahm. Dieser ungewoéhnliche Zeitgenosse vererbte ihnm auch den
Schlussel zur Treppe, welche in den Harem fuhrt. Mit der Zeit hat Flykadox einige



Bruchstlicke des Paerya wiedererlangt, spricht aber immer noch mit starkem Akzent.
Er ist mittlerweile ziemlich alt und halb verrickt und lebt von Fischen und einigen
anderen Lebensmitteln, die weitere Bewohner der Katakomben ihm von Zeit zu Zeit
bringen. Sein Lieblingsessen, ein Erinnerung an seine Zeit bei den Windlingen, sind
aber die ,,Paradiesknollen®, eine besondere Spezialitat der Basarwindlinge.

Aussehen: Flykadox ist ein T skrang, jedoch mit 1,60m ziemlich Kklein fr seine Ras-
se. Besonders auffallig sind nattrlich seine ,,Fligel*, aber auch die ungewoéhnliche
Farbung der Schuppen. Ob nun von Natur aus oder durch die lange Zeit unter der
Erde, jedenfalls sind seine Schuppen von nur bleicher, beinahe weilRer Farbe. Beklei-
det ist er mit zerschlissenen Lumpen, normalerweise tragt er einen Speer bei sich.
Uber seinen Kamm ist eine erdfarbene Kappe gezogen, die hinten bis auf den Na-
cken herunterhangt. Er wirkt recht primitiv und verwirrt.

Mirhimi aihi Lilisan aihi Almillali aihi SIRATETSCH, die Weisa der Windlinge

Die Weisa der Windlinge stand den Planen des Agaba im Weg und wurde deshalb
von dessen Schergen entfuihrt. Da man nicht recht wusste, was mit ihr anzufangen
war, wurde sie an den Hofzauberer weitergegeben, um in dessen Raritatenkabinett
ihr restliches Leben zu fristen. Ublichweise kehrt von dort niemand zurtick. Da der
Magier aber seit Jahrzehnten abwesend ist, landete sie nur in einem Vogelkéafig und
wartet dort auf ihre Rettung.

Mustafa ibn KARAKASH, der “Einsame Prinz”

Der Weisan der Menschen hat sich als Problem fur die Machtibernahme des Agaba
herausgestellt und wurde daher von ihm aus dem Weg geschafft. Bedauerlicherwei-
se hatte er sich als unbestechlich herausgestellt, und da auch keine Skandale zu fin-
den waren musste zu anderen MalRnahmen gegriffen werden. Mustafa wurde ent-
fuhrt, unter Drogen gesetzt und zunachst einmal in eine abgelegene Kerkerzelle un-
ter dem Palast gesperrt. So wirde er in der Versammlung kein Hindernis darstellen
konnen.

Roxelane

Geschichte: Roxelane ist eine auRergewdéhnliche Frau elfischer Abstammung. Sie ist
entfernt mit dem Herrscherhaus verwandt und leitet seit nunmehr tber 100 Jahren
ein berhmtes Variete und Theater in Faeyrabad, den ,,Palast der VerheiBungen®.
Vor allem aber ist sie eine grolie Schonheit und mit einem ganz besonderen Charme
ausgestattet, dank dem ihr Vertreter aller Rassen zu Fuf3en liegen. Die Zahl der ver-
geblichen Heiratsantrage und gebrochenen Herzen ist Legion, jedoch hat sie bislang
noch niemanden erwéahlt. Angeblich hat sie einmal einem besonders hartnackigen
und einflussreichen Verehrer auf dessen Antrag geantwortet: ,,Nur wer mir die Dra-
chentrane zu FlRen legt, vermag mein Herz zu erobern!* Dies trug naturlich nur zu
ihrer Legende bei und bis heute ist die Trane noch immer im Palast...



Geboren wurde Roxelane als Tochter einer Haremsdame vor gut 300 Jahren, um ih-
ren Vater aber ranken sich zahlreiche Gerlchte. Angeblich sei es ein Drache in
menschlicher Gestalt gewesen, dann wieder ein Prinz eines fernen Reiches, der da-
malige Agaba usw.. All dies wird von ihr nur mit einem wissenden Lacheln bedacht.
In ihrer Jugend ist sie viel umher gereist und hat sich dann vor etwa 200 Jahren in
der Stadt niedergelassen. Dort leitet sie das berUhmteste Theater der Stadt, in dem
auch haufig Schausteller und Kunstler aus fremden Léandern auftreten.

Aussehen: Roxelane ist eine atemberaubende Schdonheit mit leicht elfischen Ziigen,
eher dunklem Teint aber von sehr schlanker und zierlicher Gestalt. Hochgewachsen
und mit rabenschwarzen Haaren beeindruckt sie jeden der sie sieht jedoch insbeson-
dere durch ihr enormes Charisma. Ihr einen Wunsch abzuschlagen bedarf schon ei-
ner erheblichen Willensanstrengung.

Verhalten: Roxelane ist eine erfahrene Verfuhrerin und gleichzeitig eine knallharte
Geschaftsfrau. Sie zu unterschéatzen ist ein grol3er Fehler! Sie weil3 um ihre besonde-
ren Gaben und setzt sie gezielt ein, um zu erreichen was sie will. Auf ihren Reisen ist
sie weit herumgekommen und hat eine Menge Erfahrungen gesammelt.

Fahigkeiten: Roxelane ist eine brilliante Troubadourin, obwohl sie nur noch selten

selber offentlich auftritt. Sie besitzt aber auch erhebliche magische Féahigkeiten. Ihre
besondere Begabung ist aber ihr Charisma. Wenn sie es bewusst einsetzt um etwas

zu erreichen, muR ihrem Gegentber schon eine erhebliche Willensanstrengung ge-

lingen, um sich ihr zu widersetzten. Und selbst ihre bloRRe Prasenz lasst ihre Umge-
bung unbewusst nach ihrem Willen handeln.

Der Auftrag: Roxelane hat den gleichen Auftrag erhalten wie Dalkhyrion, auch sie
schuldet dem GrofRen Drachen einiges. Zu den Details des Wettstreits zwischen ihr und
Dalkhyrion siehe dessen Auftragsheschreibung. Roxelane hat zwei Personen ins Auge
gefasst, fur sie die Trane zu entwenden und die Wette zu gewinnen: Den ihr vollig
verfallenen Zwergenmagier und den ihr ebenfalls zu FiRen liegenden Scholaren,
dem sie daflr versprochen hat ihm etwas Uber seine Herkunft zu verraten. Dieser ist
im Besitz von Planen und Schlissel des Minar Magia, ein perfekter Weg in den Pa-
last. Zusatzlich sind noch drei andere Personen (der elfische Schwertmeister, der
Windlingssteppenreiter und der Schitze)) zu ihr gekommen, um ihre Hilfe zu erbit-
ten. Da alle drei ebenfalls in den Palast wollen, hat sie beschlossen sie fur ihre Wette
zu benutzen. Naturlich ohne ihnen zu verraten worum es in Wahrheit geht. Alle funf
hat sie fur den Vorabend des Kometenflugs in den Palast der Verheildungen eingela-
den, um ihnen dort alles nétige zu erklaren und sie miteinander bekannt zu machen.
Als besonders Bonbon ist da dann ja noch die Vorstellung Dalkhyrions als ein alter
Wetteinsatz.

Sheraya ibn Villasol ibn Garabal, Prinzessin des Furstentums Saraband, 17. Ehe-

frau des Ahans von Faran
Die Elfe Sheraya ist die dritte Tochter des Fursten von Saraband, eines der kleineren
aus den Tausend und Sieben Reichen. Sie wurde aus politischen Griinden als dessen



17. Ehefrau mit dem Ahan von Faran verheiratet und lebt seit nunmehr zwei Jahren
im Harem. Sie ist eine grol3e Schdonheit (wenngleich sie nattirlich nicht mit Roxelane
messen kann), vor allem ihre feuerroten Haare sind etwas besonderes. Leider befin-
det sich hinter der wunderschdnen Fassade nicht allzu viel Verstand. Es war eben
nur ein politisches Zweckbundnis.

Windmeister (Palastwachen der Al"'Wasabadi)

Die beiden Windmeister llhais aihi Barabumi aihi Siratetsch und Dhimino aihi Tatara aihi
Siratetsch dienen als Palastwachen der Al"Wasabadi. Wie alle im Palast lebenden
Windlinge ist ihre Haut von dunkelgrtner Farbe, ebenso die Haare.

Sie patrouillieren den Palast mit Hilfe eines reprasentativen Streitwagens. Kunstvoll
und Uberaus prachtig gestaltet, wird er mit Hilfe elementarer Luft und einem der
bertchtigten Brumrum-Kafer (naheres siehe Kreaturen) in der Luft gehalten.

Werte

GE: 7 ST:5 ZA: 6

WA: 5 WI: 5 CH:7
Initiative: 5 Korperliche Widerstandskraft: 11
Angriffe: 1 Magische Widerstandskraft: 7
Angriffsstufe: Nah 11, Wurf 10 Soziale Widerstandskraft: 9
Schaden: 7 (Speer/Schwert); 6 (Flugdolch) Riastung: 7
Fadenweben: 10 Mystische Rustung: 1
Spruchzauberei: -
Todesschwelle: 63 Erholungsproben: 2 (W10)
Verwundungsschwelle: 10 Fluglaufleistung: 43 / 22
Bewusstlosigkeitsschwelle: 49 Normale Laufleistung: 85 7 47
Karmapunkte: 20 Karmastufe: W10

Talente: Hieb Ausweichen 10, Holzhaut 9, Kampfsinn 8, Nahkampf 11, Sturzflug 10,
Verspotten 9, Waffenloser Kampf 10, Wurfwaffen 10

Ausrustung: Windlingsspeer, Windlingsschwert, Flugdolche (mit Kreesra bestri-
chen), Rundschild (+1 RS), feiner Kettenpanzer (-1 Initiative Abzug)

Zarathon Salamanda, der Hofzauberer

Bereits seit mehreren Jahrhunderten ist Zarathon Salamanda der Hofzauberer der
Ahane von Faran. Er residiert deshalb im Minar Magia, dem Turm des Zauberers, am
Rande des Palasts. Man hat ihn aber seit Jahrzehnten nicht mehr gesehen. Je nach-
dem welchem Gertcht man glauben soll, ist er entweder langst tot oder mit einem
ganz besonderen magischen Problem beschaftigt.



Kreaturen

Brumrum — Kafer

Hierbei handelt es sich um geflirchtete Insekten, die in der Gahena leben und zum
Schrecken vor allem der Windlinge immer wieder in die Stadt eindringen. Sie sind
UberwindlingsgroB3, mit einem schwarzen Chitinpanzer. Dieser ist mit gelben Punk-
ten gezeichnet, ein deutlicher Warnhinweis auf die Angriffslust dieser fliegenden
»Panzer®. Gelingt es einen Windling ein solches Tier im Zweikampf zu erlegen, so
gilt er unter seinesgleichen als Held. Oftmals wird aus dem Panzer des erlegten Tiers
dann eine Rustung fur den tapferen Streiter gefertigt, dies gilt als besondere Aus-
zeichnung. Es ist aber auch moglich die Brumrumkafer mit Hilfe bestimmter Dufte
zu ,,zahmen*. Die Al'Wasabadi nutzen sie so prahlerisch als Zugtiere fur ihre
Streitwagen. Bishis-Duft (seltene Blume) macht die Kéafer namlich gefugig, eine ahnli-
che Wirkung erzielt scharfer Anis-Geruch. Unglucklicherweise werden die Tiere
durch den Geruch von Blut sehr aggressiv.

Werte

GE: 9 ST:8 ZA:9

WA: 8 WI: 8 CH:9
Initiative: 12 Kdorperliche Widerstandskraft: 13
Angriffe: 1 Magische Widerstandskraft: 11
Angriffsstufe: 12 Soziale Widerstandskraft: 14
Schaden: 16 Rustung: 9
Spruchzauberei: 16 (Giftstufe 11) Mystische Rustung: 4
Todesschwelle: 60 Erholungsproben: -
Verwundungsschwelle: 10 Fluglaufleistung: 120 / 60
Bewusstlosigkeitsschwelle: 45 Normale Laufleistung: 20 / 10
Drachenspinne

Hierbei handelt es sich um ein Konstrukt des Damonen Verjigorm, eine widernatir-
liche Kreuzung spinnenahnlicher DAmonen mit verdorbenen und korrumpierten
Drachen. Eine abscheuliche und fiese Kreatur. Der fette, haarige, nachtschwarze Leib
steht auf Spinnenbeinen, ein stachelbewehrter Schwanz wéachst aus ihm heraus und
drei lange, mit roten Schuppen bedeckte Halse. Auf diesen sitzen verzerrt humanoi-
de Kopfe. Eine Lowenmahne aus sich windenden Wirmern tragen sie, dazu schreck-
lich rotglihende Augen. Die maulartigen Rachen sind mit spitzen Zéhnen bewehrt
und Echsenzungen schnellen aus ihnen hervor.

Werte



GE: 12 ST: 22 ZA: 22

WA: 8 WI: 12 CH: 10
Initiative: 10 Korperliche Widerstandskraft: 12
Angriffe: 3 (BiR) + 1 (s.u.) Magische Widerstandskraft: 10
Angriffsstufe:14 (BiR); 16 (Klauen'); 22 (Stachel) ~ Soziale Widerstandskraft: 10
Schaden: 18 (Bif3); andere s.u. Rustung: 18 /7 5 (s.u.)
Spruchzauberei: 10 Mystische Rustung: 57 5 (s.u.)
Todesschwelle: 120 Erholungsproben: -
Verwundungsschwelle: 15 Kampflaufleistung: 50
Bewusstlosigkeitsschwelle: 95 Normale Laufleistung: 150
Karmapunkte: 10 Karmastufe: 8 (2W6)

Die Kreatur ist an ihrem Leib nur schwer zu verwunden (RUstung: 18, AulRerge-
wohnlicher Erfolg notig). Ein Spieler mit hoherer Initiative kann aber versuchen ei-
nen der Kopfe zu attackieren (Rustung: 5; Hervorragender Erfolg nétig; bei Schaden
> VS wurde ein Kopf abgetrennt).

Neben den Kopfen kann die Drachenspinne noch jede Runde versuchen, entweder
mit ihrem Stachel zu attackieren oder jemanden festzuhalten und dann einzuspin-
nen. Trifft sie einen Gegner mit ihrem Stachel (Angriffstufe: 22) versucht sie Gift zu
injizieren (Uber Spruchzauberei; W4 Runden lang Schaden der Stufe 15). Gelingt es
ihr jemanden festzuhalten (Attacke Stufe 16, danach vgl. Starkeprobe gegen den
Festhaltenwurf), beginnt sie ihn einzuspinnen. Dies dauert drei Runden, wahrend
dieser Zeit kann sie aul3er mit ihren Kopfen keine weiteren Attacken machen. Das
Opfer hat in jeder Runde die Méglichkeit zu einer weiteren Starkeprobe, danach ist
der Kokon vollendet und die Zersetzung des Bedauernswerten beginnt. Sie kann das
Einspinnen naturlich unterbrechen, um stattdessen mit ihrem Stachel anzugreifen.

Dokumente

Tagebuchfragment Tyrion Silberlockes (im Besitz des Troubadours):

...Habe ein neues Ziel, den Harem des Ahans. Ahh, diese lieblichen Frau-
en...Gerlchteweise gibt es einen geheimen Zugang zum Palast durch die unterirdi-
schen Katakomben. Werde mich auf dem Basar danach erkundigen...Elendige Kra-
mer diese Zwerge, habe aber erste Hinweise...Der Zugang soll einen Wéchter haben,
grausige Kreatur...Habe Wegbeschreibung, auch die notwendige Bestechung (merk-
wirdigerweise nicht Gold sondern eine Sul3igkeit?), Seile, Fackeln...Hatte nicht ge-
dacht, dass es so etwas geben kann: Eine Echse mit Flugeln, voéllig bleich und miss-



gebildet, garstig. Der Weg vom Sherenada - Park, durch den Brunnen des Siraphon
war auch nicht gerade angenehm. Habe ihn mit den Liederzeichen markiert. Bei rie-
sigem See dann schliel3lich auf Flykadox gestol3en. AbstolRende Manieren, liefl3 sich
aber mit Paradiesknollen bestechen. Flog uns voraus und 6ffnete alterttimliche Tur.
Weg dann weiter mit langer Treppe bis unmittelbar an Harem...Zum Glck sind
Trolle ziemlich dumm...Ah, welche Pracht...und die Frauen...

Der Nachlass des Amid al-Masuni (Im Besitz des Scholaren)

Der Scholar ist bei seinen Nachforschungen auf die Hinterlassenschaft des Elementa-
risten Amid al-Masuni gestof3en, einst angesehenes Mitglied der Midra Talmin, der
Magierschule. Dieser hatte einen dienstbaren Geist beschworen, der fur ihn den Mi-
nar Magia, den Turm des Hofzauberers, erkundete. Der Scholar erkannte rasch, dass
hier ein passabler Weg in den Palast vor ihm lag. Der Hofzauberer Zarathon Sala-
manda gilt schon seit langem als verschwunden, der Turm miusste also verlassen sein
—und von ihm ist es nicht weit bis zum Herzen des Palastes. Zudem entwendete je-
ner Geist den Schltssel zur einzigen Tuar, die der Minar Magia nach auf3en zeigt, der
sog. Tur zu den Sternen. Und er gab seinem Meister auch noch eine blumige Be-
schreibung des Inneren des Turmes...

Der Schlissel

Ein goldener, unmoglich verdrehter Schltssel. Der Kopf zeigt ein verwirrend in sich
verschlungenes Muster, der Bart ist spektakuldr gebogen, alles nur nicht gerade. Und
ebenso verhalt es sich mit den sieben Borten, die wirr in alle Richtungen stehen. In
was fur ein Schloss mag dieses seltsame Stlick passen?

Bei ndheren Untersuchungen hat der Scholar zu Tage gebracht, dass Spuren von Ori-
chalkum in das Gold des SchlUssels hinein gewoben sind, unzweifelhaft handelt es
sich um einen magischen Gegenstand. Dem Scholar ist es gelungen einen Faden zu
dem Schltssel zu weben. Nur so kann er spéater benutzt werden. Den Namen des
Schlussels hat er den Aufzeichnungen des Elementaristen entnommen (muss sich der
Scholar selbst ausdenken). Als der Scholar den Nachlass fand, war der Schlussel zu-
nachst mit einer Rost-1llusion als wertloses Machwerk getarnt.

Die Aufzeichnungen

Auf schmucklosem Papier und in Geheimtinte:

- Name des Schlussels

- Die Aufzeichnungen des Gespréaches des Elementaristen mit dem beschworenen
Geist nebst einer warnenden Einfuhrung des verblichenen Zaubermeisters:

-Hute dich oh Wissensdurstiger, denn manches Ratsel bleibe besser un-
erkannt, geborgen wie ein schlummerndes Kind — hinter den unendli-
chen Sternen.”



Die Worte des Geistes:

»Zunachst trittst du, Meister, unter das Firmament, das prachtvolle Ster-
nenzelt. Dort wacht ein einsamer Thron uUber die Bahnen der Gestirne.

Sodann erblickst du, Meister, fliegende Flugel, die nicht mehr schwin-
gen, sondern sprechen und rechnen. Der Buckelmann ist ihr Meister.

Gewarnt sei, Meister, vor dem Gehdrnten. Er wacht Giber den Hort der
wundersamen Wesenheiten.

Hute dich zum Schluss, oh Meister, dem Vertrauten zu vertrauen. Grusst
auch jenen, der mit den Ohren zaubert.*



