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Mein Dank geht an...
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sen und b) unscheinbare Plots einfach die schénsten
sind!
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Gebrauch an Cons, weil es kurz und ,einfach' ist, auch

und gerade geeignet fUr Einsteiger.
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Hintergrund fur den Spielleiter

Die Drachenjagd ist ein Abenteuer, speziell f{ir Conventions geschrieben. Das Abenteuer ist kurz, prégnant
und Idsst sich mit erfahrenen wie auch mit Anfédngern und sogar Rollenspielneulingen meistern. Damit dies mé&g-
lich ist, hat das Abenteuer einen durchgehends geraden Story-Verlauf und weist auch keine Nebenplots auf. Na-
tdrlich ist es Euch Uberlassen, das Abenteuer nach eigenem Gutdinken zu verdndern, auszubauen, oder sogar

noch mehr zu kirzen. Das Ziel des Abenteuers war es, dass es innerhalb weniger Stunden (3 - 5) komplett gespielt

werden kann.

Beim Abenteuer geht es um die Jagd nach einem Drachen: Ein Kashirgane. Doch ich will etwas frher be-

ginnen zu erz&hlen...

Tarkad: Dem Herrschenden, Sardin al’Sardi, einem Lysmarier, mangelt es momentan an Boten und be-
waffneter Reiterei — zuviele Vorkommnisse von grosser Wichtigkeit haben die letzten Reserven der Soldaten ge-
fordert, sodass der Hauptmann auf die Dienste von Wanderen zurickgreifen muss.

Die Wanderer werden genau deswegen vom Hauptmann Tarkads angesprochen und zu einem Dienst
verpflichtet, den sie auf jeden Fall annehmen muUssen. Dieser Dienst klingt simpel und einfach: Bringt eine Liefe-

rung wichtiger Informationen, darunter Kartenwerk, unbeschadet zum Lord einer Burgfestung mit strategischer

Bedeutung.

Einfach@ Denkt das nur nicht, denn es handelt sich hier nicht um einen echten Auftrag, sondern um einen
Deckauffrag zur Ermittlung von fahigem ,Personal’... alles ist gestellt, und dient nur dem Zweck, fGhige Wanderer

zu finden, die in unbestimmter Zukunft wichtige, echte Auftrdge im Namen der Regierung ausfUhren werden.

Die Wanderer treffen sich...

Wenn die Wanderer schon bereits zusammen rei-
sen, ist es problemlos moglich, sie in das Abenteuer ein-
zubinden: Sie alle werden als Gruppe angesprochen

und werden sich selbstverstandlich auch geschlossen

der Herausforderung stellen. Wenn die Wanderer sich
aber noch nicht kennen, will es der Zufall, dass sie gera-
de im richtigen Moment am gleichen Ort sind und des-

halb fUr den Auftrag angeheuert werden....

«Euch brauche ich!y

Was Wanderer wahrnehmen

FrUher Nachmittag.

Obwohl vielfdltige Gestalten jeglicher Herkunft
sich auf dem engen Platz innerhalb der Ummauerung
fummeln, und deren Gewdnder, RUstungen und Ver-
ziehrungen das Auge tduschen, sticht der gepflegte
Waffenrock des Gardisten hervor. Uber der einen Schul-
ter trégt der Gardist eine Satteltasche, welche er mit
angewinkeltem Arm und geballter Faust hdlt. Seine

Stimme scheint den ohrenbeté&ubenden Ldrm zu kontrol-

lieren: Kristallklar dringen die Worte an Euere Ohren:
»~Jawohl! Euch! Euch alle! Euch - euch - auch euch -
euch und euch.*

Der Gardist zeigt von links nach rechts auf Euch
alle und macht jeweils einen Atemzug Pause. Es scheint,
als ob er jeden kurz aber genau bedugt, bevor er riskiert,
jemanden zu benennen, den er vielleicht nicht brau-
chen kann. Er scheint sehr entschlossen und handelt

strikt und ohne Zweifel oder langes Zégern zu zeigen.



Interaktion

Die Wanderer haben keinen Grund, sich dem
Gardist gegenUber feindselig zu zeigen. Neugier und
Verwunderung trifft wohl eher zu. Kennen sich die Wan-
derer noch nicht, und schauen sie sich gegenseitig an,
wird der eine oder andere ob der Verdutztheit des an-

deren sich ein Grinsen kaum verkneifen kdnnen.

Nur fUr den Fall, dass einer der Wanderer sich durch
die zwar kraftig ausgesprochenen Worte bedroht fGhlt
und deshalb mit Waffengewalt sein Leben verteidigen
will, hier die Werte des Gardisten:

LK22,RW7|718]|5]6,INI2

AT7,PA 2|6, ATIR 4, TP 4|0 (Langschwert)

Der Gardist ist Hauptmann, somit der FUhrende
Krieger in Tarkad und ein hoher Offizier der keranischen
Armee wdhrend Kriegszeiten. Sein Name ist Garanad
Il., Sohn eines ehemaligen T'An des FUrstenrates von
Gorath. Garanad hat den Auftrag erhalten, Wanderer
fUr den Auftrag zu gewinnen, die fahig und verl&sslich

aussehen.

Was Wanderer wahrnehmen

Nach wenigen Augenblicken féahrt der Gardist
fort: ,Kommft, Wanderer. Folgt mir. lhr seht zuverlassig
und fdahig aus, wenn |hr beweisen wollt, ob Ihr es auch

seid, habe ich einen Auffrag fir Euch."

Die Wanderer sind nicht interessiert?

Dann raunt der Gardist nur unzufrieden, schaut
verdchtlich, und wdahlt andere Personen aus, mit wie-

derholtem Blick auf die Wanderer.

Interaktion

Bei der kleinsten Bemerkung, einer aussagekrafti-
gen Bewegung oder Aktion der Wanderer wendet er
sich nochmals ihnen zu, grinst gezwungen und erwidert:
»Was jetzte Seid Ihr willig oder seht Ihr nur aus wie Wan-
derer2" Es sollte nun problemlos moglich sein, die Auf-

merksamkeit der Wanderer zu gewinnen.

Die Wanderer sind nicht interessiert

In diesem Fall erteilt Garanad Il. den Auftrag.

Der Auftrag

Was Wanderer wahrnehmen

Der Gardist nimmt die Wanderer zur Seite, fUhrt sie
etwas abseit der zwei dicht von Reisenden, Handlern
und Handlangern beseelten Strassen und scheint ge-
stresst.

Er stellt sich als ,,Garanad" vor, als Hauptmann
der Stadtgarde und Offizier der Armee. Als ob dies von
geringer Wichtigkeit ware, fahrt er direkt fort: ,,Folgen-
des, Wanderer, das nicht viele wissen, lhr jetzt aber er-
fahrt: Wichtige Geschehnisse gehen vor sich, und des-
wegen haben die Machthabenden bereits alle Reiterei
und Boten fUr Auftrége abkommandiert. Keine sind Ub-
riggeblieben, um eine der wichtfigsten Aufgaben zu
erfdllen.”

Eine kurze, aber lang scheinende Pause, wahrend
welcher er einem Wanderer seiner Wahl (bevorzugt ein
Keamor, Vasmarier,

Keraner, dann ein Lysmarier,

Mau’'Reen, danach ist es egal...) die schwere Sattelta-

sche aushandigt.

Die Safteltasche besteht aus festem, dunkelbrau-
nem Leder und ist kr&ftig verndht. Sie zeigt keinerlei
Verziehrungen, hat aber auf beiden Seiten jeweils ei-
nen metallenen Verschluss mit Schloss — zu welchem
den Wanderern keine Schlissel ausgehdndigt werden.
Das Schloss wirkt filigran. Wird mit der Rune Sehung das
Schloss begutachtet, entpuppt es sich als magisch.

Die Satteltaschen enthalten zwar vielerlei Doku-
mente, aber nichts von Wichtigkeit, geschweige denn
Geheimhaltung. Es sind Reiseberichte von Expeditio-
nen, welche schon vor Uber einem Jahrzehnt stattge-
funden haben. Das Kartenwerk sind Skizzen von Karto-

graphen dieser Expeditionen. Offnen die Wanderer die

Tasche und begutachten den Inhalt, so finden sie



auch einen Brief an den Empfénger mit Hinweisen zur
Wichtigkeit dieser Dokumente und Stellungnahmen zu
strategischen Orten, Hinweisen von Verschiebungen
von Armeeeinheiten an bestimmte Lokationen, usw.
Alles kriegsstrategisches Zeugs, welches gar fUr einem
Kriegskunst-Kundigen Sinn macht, jedoch véllig belang-

los ist — Verschleierung von unwichtigen Dokumenten

als etwas Wichtiges, sonst nicht.

Interaktion

Fragen die Wanderer, was die Satfteltasche ent-
halt, erwidert Garanad: ,,Pergamente mit geheimen
Informationen. Dazu viele Karten, die geheime Informa-
tionen enthalten — auch fur Euch geheim."

Wenn sich die Wanderer wundern, warum denn
sie als Fremde fUr diesen Auftrag auserwdhlt werden, wo
doch noch gar keine Vertrauensbasis besteht, sagt Go-
nJetzt erhoht

meine Zweifel nicht auch noch! So geheim diese Doku-

ranad mit offensichtlichem Bedauern:

mente auch sind - etwas ist nhoch wichtiger: Zeit. Die
Dokumente mussen derart schnell ans Ziel gelangen,

dass Euer Einsatz das rechtfertigt.”

Wohin soll es denn Uberhaupt gehen? ,,lhr mUsst
die Satteltasche mit dem ganzen Inhalt zu der Burgfes-
tung ,Iskarak’ bringen. Diese liegt sUddstlich von Tarkad,
und ist die am nérdlichsten gelegene Burgfeste an der
Alten SUdstrasse. Uberreicht sie dort Lord Koranar. Jeder
Bewohner der Burgfeste bringt Euch zu ihm. Geht jetzt.

Ja, jetzt! Wie gesagt: Zeit!"

,Moment!"

»,Verdammt, ich werde vergesslich: Hier, nehmt
das, und das, und das" — er gibt jedem Wanderer 10 GM
in die Hand — ,,und bei der erfolgreichen Ubergabe der
Dokumente erhaltet Ihr weitere 20 GM - fUr den Proviant
und die Versorgung von Pferden, welche von uns zur
VerfGgung gegstellt werden, werdet |hr von Koranar
auch entschddigt.”

Mit diesen Worten fUhrt Garanad die Wanderer
weiter die Gasse hinab, welche an einer kleinen Koppel
eines Innehofes endet. An der Koppel sind ein halbes
dutfzend Pferde angebunden, alle gesattelt und ausge-

ruht, wie es scheinft.

Sofortiger Aufbruch

Was Wanderer wahrnehmen

Die Pferde sind bereits alle vorbereitet — es ist klar,
dass Garanad nur noch die Reiter fehlten. Diese hat er
jetzt, und obwohl der Auftrag schon formuliert wurde,
bittet er die Wanderer nochmals, sich ihm zuzuwenden:
,Diese Dokumente mUssen Koranar erreichen. lhr reitet
gegen die Zeit — aber dennoch, vergesst nicht, dass es
sich um geheime Informationen handelt, und Euer Auf-
frag deswegen genauso geheim ist! Uberquert den Fluss
gleich sudlich von hier, folgt nicht der Reichsstrasse, bis

ihr nicht sUdlich des Gewdssers seid."

Interaktion

Nachdem die Wanderer aufgestiegen sind,
klatscht er dem Pferd des besten Reiters auf den Hinter-

lauf und dieses prescht davon, die anderen hinterher.

Hinaus in den Abend

Das Stadttor ist in Balde durchritten, der Fluss an ei-
ner breiten, seichten Furt Uberquert, die ersten, hugeli-
gen Auen auch schon zurGckgelassen, als grine Weiten
im Suden und die Schatten des Menir Nul im Norden
und Nordosten die Blicke anziehen und als einzige Se-
henswurdigkeiten der Ebenen hinhalten mussen. Der

Weg ist bekannt, das Ziel ebenfalls.

Was Wanderer wahrnehmen
Die Pferde sind alles erfahrene Botenpferde, mit
hoher Ausdauer und respektabler Kraft. Sie lassen sich so
leicht nicht aus der Fassung bringen und ermdglichen
durch deren Erfahrung und EinfUhlungsvermdgen gar
einem unerfahrenen Reiter ein sicheres Reiten.
Schwertgrasfelder ziehen rasch an den Wande-

ren vorbei, und patrouillierende Soldaten Tarkans grUs-



sen sie, freundlich, aber bestimmt. Immer wieder passie-
ren die Wanderer Schaf- und Rinderherden und die Tiere
heben die H&upter, um zu sehen, wer mit gestrecktem
Trab Uber die Wiesen prescht.

Mit jeder Meile geht der Tag dem Ende zu, und
als die letzten Felder nur mehr als fahle Streifen erkenn-
bar in weiter Ferne ruhen, ist die Dunkelheit schon weit

forgeschritten... ein Rastplatz, das ist, was die Wanderer

Die Rast

Die Wanderer sind in Eile, dennoch — und das wis-
sen erfahrene Reiter — muUssen die Pferde ruhen, wie
auch die Reiter selbst. Wo auch immer der Rastplatz
gewdhlt wird, wie auch immer die Wanderer deren Wao-
che einteilen: Ausser ein paar leuchtender Augenpaare

und fremdartigen Ger&uschen verlauft die Nacht ruhig.

jetzt bendtigen - ein Rastplatz
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In der Zwischenzeit...

...befinden sich an einem anderen Ort drei Personen in
einer Kammer, spdrlich erhellt aber grosszigig eingerichtet.
Auf dem massiven Rundtisch in der Mitte liegt ein Schwert-
gurt und ein Mantel, ebenso ein langer Gehstock, verziehrt
mit allerlei Juwelen, der Griff mit feinen Gold- und Silberdrah-

ten zu Mustern verwoben.

Drei der fast ein dutzend gepolsterter und massiv gear-
beiteten Sessel sind besetzt, und an deren Seiten ruhen klei-
ne Abstelltische: Weinkrige und Becher, etwas Trauben und
Brot. Nur ein Bediensteter kennt die Geheimtire in diese
R&umlichkeiten: geheim, denn hier werden Dinge bespro-
chen, deren Laut nicht einmal mit der Hilfe von Magie ver-

nommen werden darf und kann...

»S0, Garanad, die von Euch ausgewdhlte Gruppierung

scheint ziemlich interessant und fahig, fallt aber auch auf..."
»Mein Sar—"

.lch weiss, ich weiss — entschuldigt meine Unterbre-
chung. lhr hattet keine leichte Aufgabe. Und ich bin sicher,
dass Euer gelUbtes Auge genau die richtigen Wanderer aus-

gesucht hat."
,Danke, mein Sar. Bitte, lasst mich weiter erkléren.”
,,Bitte, Hauptmann.*

,Mein Sar, Esrathavel, wie lhr beide wisst, sind die Boten
bereits unterwegs. Sie waren unterwegs wie von Krieg ge-
jagd und scheinen ihre Aufgabe mehr als nur gut erledigen
zu wollen. Sie scheinen sich schnell anpassen zu kénnen und
scheuen nicht davor zurick, spontan Auftrdge auszufihren,
sogar wenn sie nicht sicher sein kénnen, ob alles rechtens
ist... Weil wir herausfinden mussen, ob die Botfen auch
kampfstark sind und zu verhandeln wissen, werden einige
Begebeneheiten einfreten, derer sie sich erwehren mussen.
Und jetzt kommt Ihr zum Zuge, Esrathavel.*

,FUr wahr so soll es geschehen. Weise geplant und lasst
mich Euch informieren: Mein treuester Begleiter wird sie die-
sen, kommenden Morgen aufsuchen, sie herausfordern und
die Lieferung entwenden - als sei es zufdllig geschehen.”

,Euer Begleiterg"

,Ja, mein Reittier, Kyrkrakan... ein Kashirgane.”

,Bei den Sphdren, das wird sie umbringen! Nur eine kur-
ze Auseinandersetzung mit einem solchen Wesen kann ei-

nen von ihnen téten!"

,Garanad - ich weiss um Eure Sorge, schliesslich wollen
wir fdhige Boten, und keine Beute fir die Schlachtbank,
doch bedenkt: Wir missen sicher sein, dass sie gut sind in
allen Aspekten, auch im Kampf. Und deshalb mUssen wir sie

drastisch testen.”
,Natlrlich, mein Sar."

»Zudem, Hauptmann, handelt es sich bei meinem Reit-
tier noch um ein junges Exemplar, meiner Befehle hérig und
bei weitem nicht so gefdhrlich wie ein ausgewachsener

Kashirgane.*

»Mein Freund, dann entsendet Kyrkrakan und lasst uns
sehen, wie sie sich schlagen und wie sie sich entscheiden zu

handein.”
,»Wie Du winschst, Sardin.*

Und mit weiten und grazilen Schritten entfernt sich der

Ish'drel von den beiden anderen.

An einem anderen Ort

Die Reiterschar sitzt an den Lagerfeuern, warmt die
rauhen Hande, die zerfurchten Gesichter und harrt aus. Bald
wird der Ernst beginnen...

Ein weiterer Auftrag wartet auf sie, auf die Haeolmar,
ein grosser Reiterstamm Jagender. Doch dieses Mal muss
kein Wild erlegt werden, keine Bestie gejagd, nein, dieses
Mal werden Wanderer gejagt werden, gejagt und gestellt.
Was fUr ein Auftrag fUr die stolzen Reiter... doch das gezahlte
Gold ist es wert, und die Haeolmar werden zeigen, warum
sie im keranischen Reich als die besten J&ger bekannt sind.

Es wird noch ungefahr zwei Tage dauern, bis die Boten
— so wurde ihnen berichtet — ihr Gebiet durchreiten werden.
Viele kleine Reitertrupps durchk&mmen seit Tagen das Ge-
biet, um sicherzustellen, dass die Boten durch nichts und
niemanden aufgehalten werden und direkt ins Herz ihre
Jagdland eindringen kénnen.

Sie werden die Boten fordern, dass wissen die Taeo-
Imar, fordern und bedrohen. Sie wissen auch, dass es zum
Kampf kommen kann, obwohl es eigentlich gar nicht so weit
kommen muss — es macht doch keinen Sinn! ... aber das

Gold war viel.




Der Kashirgane

Was Wanderer wahrnehmen

Die Feuerstelle rduchelt noch immer, stésst dinne,
graue Schwaden aus, als ob es réchelnd dem Ende
entgegentritt. Die Glut ist nur noch schichtern vorhan-
den, warmt nicht einmal mehr die von der kihlen Mor-
genluft steifen Finger. Tau Uberall, das Schnauben der
Pferde erinnert gnadenlos daran, dass kein Moment der

unnUtzen Ruhe verstreichen darf. Es eilt!

Wach, im Sattel, weiter!

Die Wanderer sollen umgehend weiterreiten. Keine
Ubertriebene Vorbereitung. Die Zeit, die Zeit ist die Riva-

lin.

Was Wanderer wahrnehmen

Die Stunden des Morgens verstreichen mUhsam.
Verfolgt von unbarmherziger Kdalte und begleitet von
knéchelhohem Bodennebel preschen die Wanderer
weiter, verlangen den Pferden alles ab, auch sich selbst.
Das Land wird zunehmends hugeliger und die kurzen
Anstiege auf die Kuppen der Hugel fordern viel Kraft, die

abfallenden Strassen Konzentration.

Der Kashirgan Kyrkrakan verliess die Turmzinnen am
sehr frthen Morgen, wdhrend noch immer die Dunkel-
heit das Reich regierte. Sehr bald aber erblickt der jun-
ge Drache die Boten weit unter sich, noch immer eini-
ge Meilen voraus. Er kennt sein Ziel, er spUrt es, und er
setzt an zum Angriff, wie ihm durch seinen Meister be-
fohlen.

Die Kampfwerte Kyrkrakans sind:

LK 26, INI2,RW 7|7|7|7]10

Klauen: AT 5, PA 2| 6, ATR 4, TP 5|9, WW Stich

Reisser: AT 4, PA 1|6, ATR 4, TP 6|9, WW Stich

Schwanz: AT 5, PA 2|6, ATR 3, TP 6| 9, WW Stich

Kyrkrakan weiss genau, was er zu stehlen hat, er
weiss auch genau, welche Route er zur Flucht nehmen
muss... und er weiss, wo er den Boten die Lieferung
wieder Uberlassen muss, aber nicht, ohne nocheinmal

einen Blutzoll zu verlangen.

Draaaaaachel!

Was Wanderer wahrnehmen

Niemand bleibt bei diesem Warnruf ruhig: selbst
die Schwertmeister an den Blutfronten spUren jeden Tag
wieder das angsterfillende Entzicken, einem solchen
Wesen gegenuUberzutreten. Und jetzt sind es die Wande-
rer, die Uber sich einen Kashirganen herabstirzen sehen.
Erst wenige Augenblicke zuvor vernahmen die Boten
das Schlagen der Schwingen, und jetzt verfolgt sie die
glénzende, schwarze, brutale Pracht, nach inrem Fleisch

|Usternd.

Der Kampf gegen Kyrkrakan

Interaktion

Was auch immer die Wanderer unternehmen, der
Kashirgan verliert die Satteltasche selbstverstandlich nie
aus den Sinnen. Er stellt sich aber wie ein perfekter Jager
an: Immer wieder setzt er zu Angriffen gegen Wanderer
und deren Reittiere an, welche die Safteltasche nicht
mit sich fragen... um dann im richfigen Moment den
Trager der Satteltasche als Angriffsziel zu wéhlen und
verheerenden Schaden anzurichten.

Der erste Angriff Kyrkrakans geht auf den vorders-
ten Reiter, welchen er aus vollem Sturzflug angreift. Das
Ziel ist jedoch nicht der Reiter, sondern das Pferd.

Der zweite Angriff geht wieder auf dasselbe Pferd,
womit der Kashirgan andeuten will, dass es inm um die
Beute geht, Nahrung, etwas zu reissen und zu fressen...

Je nachdem wie kraftig die Wanderer dem Dro-
chen zusetfzen, wird er wihrend den ndchsten Angriffen
auch einen Wanderer angreifen.

Wenn mindestens ein Pferd gefallen und durch
die Wanderer ein Blutzoll gezahlt wurde, Gberfallt der
Drache den Wanderer mit der Satteltasche.

Entfernt sich der Tr&ger der Satteltasche von der
Gruppe, so verfolgt er diesen: Es scheint, als wirde er
von einem Einzelnen keine grosse Gefahr erwarten.

Teilen sich alle Wanderer auf, wird er hin-und-her
streifen und schlussendlich den Tréger der Satteltasche

angreifen.



Wirft der Tréger die Satteltasche weg und ver-
sucht sein Leben zu retten, wird der Drache direkt zu
dieser fliegen, sich niederlassen, sie krallen und davon-

fliegen.

Das gibt dann ausreichend Grund fur GerUchte
und Vermutungen... wer will den Inhalt stehlen, usw...
Die Wanderer sollen hier nur Thesen weben, wer weiss,
vielleicht ist eine Vermutung der Wanderer ja noch in-
feressanter als der hier vorgegebene Plot, weshalb das
Abenteuer dann gdénzlich andere ZU0ge annehmen
kann. In einem solchen Fall aber nicht vergessen:

Mail an pumpelche@fivestorms.ch, damit diese

Idee neu ausgearbeitet werden kann!

Die Dokumentel!

Beim Angriff auf den Tr&ger der Dokumente ver-

sucht der Drache zuerst, diesen vom Pferd zu reissen.

StUrzt der Wanderer zu Boden, wird das Pferd nicht
durchbrennen - erfahren und kampferprobt! Es bleibt
bei ihm stehen, womit die Tatsache gewahrt bleibt, dass
die Satteltasche immer in der N&he des Pferdes ist — der
Nahrung.

Bei einem beliebigen Angriff — je nach Wider-
standskraft der Wanderer — wird der Drache mit gewalt-
samen Angriffen das Pferd des Trdgers niederreissen,
téten und mit beiden Vorderklauen gewaltige StUcke
Fleisch aus dem Leib reissen. Dabei wird zufdllig auch
der Sattel und die Satteltasche mit den Dokumenten

entwendet.

Interaktion
Jeglicher Versuch, die Aufmerksamkeit Kyrkrakans

jetzt wieder auf die Wanderer zu richten, schiagt fehl.

Drachenjagd

Was Wanderer wahrnehmen

Die Dokumente sind weg...

Ohne die Satteltasche und deren Inhalt gibt es
keine Ubergabe... weg sind dann die geheimen Infor-
mationen... das darf nicht geschehen, wollen die Wan-
derer kein klagliches Versagen eingestehen mussen. Der
Drache fliegt in &stlicher Richtung davon, hinein ins Nie-

mandsland...

Interaktion

Den Wanderern bleibt eigentlich nur eine Hand-
lung: So rasch als mdglich die Fahrte des Drachen auf-
nehmen — wobei es mehr ein Zum-Himmel-Schauen ist.
Durch die schwere Last ist der Kashirgane nicht sehr
schnell, und ein Pferd kann ihm mit Trab einigermassen
auf den ,Fersen’ bleiben: oftmals schmilzt der Vorsprung

des Drachen, nur um dann wieder grésser zu werden.

I Kyrkrakan spielt mit den Wanderern...

Die Jagd zieht sich im Ganzen Uber zwei Tage
hinweg, wahrend welchen die Wanderer die folgenden

Begegnungen haben.

Der Drache lockt die Wanderer absichtlich in ein
Gebiet, in welchem immer wieder Bestien, die Krokhs,
gesichtet wurden — in der Hoffnung, dass die Wanderer
auf solch ein Wesen stossen... natirlich wurde der Dro-
che von seinem Meister angewiesen, dies zu fun.

Auch das Aufeinandertreffen mit den Bettelkrie-
gern, den Haeolmar wurde durch die vier Drahtzieher
insziniert.

Die Begenung mit einem Krokh soll zeigen, wie sich
die Wanderer k&mpferisch wehren kénnen. Die Be-
gegnung mit den Haeolmar soll zeigen, ob die Wande-

rer Uber Verhandlungsgeschick und andere Fahigkei-

ten verfugen....



Der Krokh

Was Wanderer wahrnehmen

Schon Stunden sind vergangen, dem Drachen
hinterherjagend... Das Gebiet ist furchig, zerklGftet, im-
mer wieder von felsigen Scharten durchzogen. Die sonst
so Uppig mit Gras bewachsene HUgelregion wich einem
etwas kargeren Gebiet. Der Klang der Ferne, herange-
fragen durch leichte Bden, dringt an die Ohren der
Wanderer — gefolgt von einem tiefen grunzen und ei-
nem unerkl@rlichen Summen, dem ein dunkler Schatten
folgt.

Die Reiterschaft wird durch einen Pferdegrossen
Felsbrocken auseinandergesprengt — ein Pferd hat es
gestreift, an der Seite, es bricht zusammen. Wildes Wie-
hern, dann saust ein zweiter Schatten von einer Felskluft

herunter: Ein Krokh.

Der Krokh ist in Raserei: einer unstilloaren Wut, in
welcher er nur zertfrmmern will. Vor einigen Tagen traf
er auf einige Jager der Haeolmar, welche ihn schwer
verletzt haben. Er konnte dank der zerfurchten Land-
schaft entkommen, ké&mpft aber noch immer mit
schrecklichen Schmerzen: In seiner Flanke stecken
noch immer zwei Lanzenspitzen der berittenen Jager.

Die Wanderer sieht er als Jager der Hoeolmar an:
Kleine, auf Pferden. Das kénnen nur diese Haeolmar
seinl Von Hass und Schmerz gefrieben ké&mpft der
Krokh bis zum bitteren Ende:

LK 30, INI'1,RW 4|4|4|2|3

Keule: AT 6, PA 2| 6, ATR 4, TP 8|8, WW Wucht

Die Keule des Krokh ist mit scharf zugeschliffenen
Knochensplittern gespickt und wirde bei einem Waf-

fenhandler gut und gerne bis zu 10 GM erzielen.

Die Bettelkrieger

Was Wanderer wahrnehmen

Fast ein ganzer Tag seit dem Treffen mit dem
Krokh ist vergangen, viele dutzend Meilen zurickgelegt,
und eine ruhige, aber unangenehme Nacht verbracht.
Zur Mittagszeit erreichen die Wanderer, noch immer
dem Drachen folgend, welcher immer wieder eine Rast
einlegt, eine kontinuierlich ansteigene Senke, von der

aus dem umliegenden Reich weithin Uberblickt werden

kann: Nur am oberen Rand der Senke ist nichs ausser
Himmel zu sehen. Himmel, der sich entlang dem Horizont
langsam dunkel farbt, abrupt, unerwartet... Auf jeden

der Wanderer kommen Uber 20 Haeolma.

Interaktion

Was auch immer die Wanderer unternehmen, die
Haeolmar umkreisen sie, bis sie die Boten schlussendlich
in einem eng gezogenen, mehrreihigen Kreis einge-
schlossen haben. Lange Lanzen, nocht nicht auf die
Wanderer gerichtet, runhen in der Hand eines jeden Rei-
ters... nein, mit einer Ausnahme:

»Eindringlinge! Ich bin Borear, Rohir der Haeolmar!
Erkiért Euch!*

Was auch immer die Wanderer als Antwort ge-
ben, der Rohir bleibt souver&n, Uberlegen, und I&sst sich
in keiner Weise provozieren. Wird ein Wanderer ausfallig,
zieht er sich einen leichten Stich von einer der Lanzen

zu... als Warnung.

Die Haeolmar wissen, dass sie die Wanderer nicht
téten sollen. Aber sie sollen die Wanderer daran hin-
dern, ihr Reich zu betreten. NatUrlich kdnnen sich die
Wanderer auf verschiedene Arten den Durchlass ver-
schaffen:

Der Krokh. Wenn die Wanderer vom Sieg Uber den
Krokh erzdhlen — das Verbindungsglied sind die beiden
Lanzenspitzen im Leib der Bestie — oder gar die Keule
oder ein anderes BeweisstUck vorzeigen, verdndert sich
die Miene des Rohir augenblicklich.

Kraftemessen. Der kraftigste Wanderer kénnte ei-
nen der HUhnen der Haeolmar fordern, und so freies
Geleit er'spielen’. Das Kraftemessen soll richtig hart
ausfallen, vielleicht sogar zu Ungunsten der Wanderer,
damit die Anspannung noch zunimmt.

Charisma. Ein Wanderer mit hohem Charisma
kénnte mit einer betérenden Rede und einer Probe auf
Charisma auf die Schwierigkeit 1|10 den Sinn des Rohir
andern.

Wettreiten. Ein Wettreiten kdnnte wohl nur durch
einen Arkwesh oder einen Vasmarier gewonnen wer-
den. Ansonsten zumindest ein Beweis des Mutes der
Wanderer.

Duell. Einer der Wanderer konnte einen der Haeo-

Imar zu einem Duell herausfordern: Bei einem Sieg wird




den Wanderern der Weg freigegeben. Verliert der
Wanderer, zeigt aber Stolz und ein ehrenvolles Verhal-
ten, r0hmt vielleicht die Kampfkraft der Haeolmar, fGhlt
sich der Rohir derart geschmeichelt, dass er ihnen den
Weg freigibt.

Wie auch immer der Rohir gUtig gestimmt wurde: Er
|6dt die Wanderer sogar ein, die Gastfreundschaft der
Haeolmar zu geniessen... so verantwortungsbewusst
wie die Wanderer sind, sollten sie jedoch dankend ab-
sagen. Die einfache Bitte, das Reich durchreiten zu
durchreiten. Vom Drachen und den entwendeten Do-
kumenten sagen die Wanderer besser nichts! Naturlich
ist den Haeolmar der Drache aufgefallen, doch es ja-
gen derart viele dieser Wesen in ihrem Gebiet, dass sie

dem Kashirgan keine Aufmerksamkeit schenkten.

Die Ruinen

Was Wanderer wahrnehmen

Der Abend zieht langsam Uber das Reich herein.
Das Land ist angestiegen, merklich kUhler, Winden aus-
gesetzt. Nachdem die Wanderer sich von den Haeo-
Imar losreissen konnten, war der Drache nur noch in
weiter Ferne zu sehen, doch seit Kurzem legt die Kreatur
wieder 6fters Ruhepausen ein... der Pferdleib ist schwer,
der Drache jedoch will allein und ungestort fressen! Eines
ist — frotz der zunehmenden Dunkelheit — jedoch sehr
wohl zu beobachten: Der Kashirgane I&sst sich inmitten
einer Ruine nieder, welche sich eng um einige HUgel
und FelsklUfte schlingt, uralte Gebdude, bleich wie die
Knochen eines verwehsten Leichnams. Das Feuer der
Abendsonne schmiert eine grausame Farbe auf den
Stein der Gebeine. Erst durch diese glihende Bemalung

werden die Ruinen erst sichtbar.

Interaktion

Am besten versuchen die Wanderer sich den Rui-
nen moglichst durch zerklUftetes Gebiet zu ndhern. Dies
ist problemlos mdglich, aber einige Proben auf Heim-
lichkeit sollten anfallen, wobei ein Misslingen einen klei-
nen Steinsturz an einer felsigen Wand hervorrufen kann.
Das Heranpirschen zur Ruine stellt eigentlich kein Prob-

lem dar.

Dies sind die Ruinen einer kleinen Stadt, welche
noch vor dem Beginn, der der Erbauung der grossen
Reichsmauer errichtet wurde; Kriegschaften und Herr-
schende wurden hier untergebracht. Die noch stehen-
den Innenmauern zeigen deshalb nur selten kleine
RAdume auf, sondern grosse Schlaf- und Esshallen. Es
gibt einige Ruinen mit Abgdngen in Kellergewdlbe,
welche noch heute Material beherbergen, welches
damals — vor Jahrhunderten — gebraucht wurde. Was
alles zu finden ist, erkl@re ich Euch unter Die Ausbeute
der Ruinen.

Die Ruinen haben ein Ausmass von gut einem
Quadratkilometer. Die Stadt wurde bei einem Angriff
von grossen Horden von Tschirnaks im Jahr 71 v.EG, al-
so vor ungefdhr 1'050 Jahren, vernichtet. Zusammen
mit den ungezdhlten Angriffen der Tschirnaks auf Ka-
rawanen und Reitereien war diese Vernichtung einer
der grossen Grinde, warum die Keraner und die
Keamor fUr das Errichten der Reichsmauer entschieden
haben.

Die Stadt wurde nach deren beiden Planer, den
Keraner Arnarad und den Keamor Keshmarak be-

nannt: KESHRAD.

Was Wanderer wahrnehmen

Beim Betreten der Ruinen Uberkommen seltsame
Vorahnungen die Wanderer: als wirde ein Jahrtausend
auf sie niederschauen, und beobachten, wie sie ihren
letzten Kampf fechten. Bedrickend, schaurig, und
durch die wandelnden Schatten und Rotfléchen der
untergehenden Sonne scheinen sich die Ruinen zu be-

wegen.

Interaktion

Die Ruinen zu durchstébern kann problemlos
mehrere Stunden dauern. Wenn die Wanderer dies mit
Hingabe machen, kann es in die Ldnge gezogen wer-
den. An einem Punkt der Suchaktione stossen die Wan-
derer auf den Kashirganen, den sie gerade wdahrend

des Fressens stéren — und gleich ersichtlich.

Was Wanderer wahrnehmen
Die Satteltasche liegt auch zwischen Blut, Sattelle-
der und Dreck. Sofort bei der Stérung durch die Wande-

rer reisst sich der Drache ein letztes StUck aus dem Leib



des Pferdes, verschlingt es und wirbelt bereits wéhrend-
dessen den wuchtigen Schwanz in Richtung der Wande-
rer... kaum heruntergew(rgt, stésst der Drache ein wil-

des, kratzendes BrUllen aus, zieht seine Fligel eng an

den Kérper und seine handlangen Krallen boren sich
gewaltsam in den harten Boden, wuihlen kopfgrosse
StUcke auf. Sein Kérper duckt sich, und schnellt dann

erschreckend rasch vor.

Keshrad sollte als neue Armeestadt Kerans dienen und
die Truppen beherbergen, welche fur den Krieg gegen die

Brut Ruds abgestellt wurden.

Keshrads N&he zum Reich Nul wurde sehr bald durch
die fuhrende Wirkergilde Goraths als Grund genommen, dort
auch einen Zirkel aufzubauen. NatUrlich gaben die Oberen
der Gilde vor, sich aus Loyalitét zu THAREN (Volkerverbund
unter der Herrschaft des FUrstenrates, mit dem Tha'R an des-

sen Spifze) der Verwirklichung der Vision anzuschliessen...

Um deren Position in Keshrad durch Wichtigkeit zu si-
chern, schufen die Wirker viele Artefakte, mit welchen die
tharschen Truppen gegen die Tschirnak vorgehen konnten.
Einige dieser Artefakte ruhen noch immer in den Ruinen
Keshrads.

Mehr noch: Die letzte Schlacht um Keshrad endete in
den Gewdlben unter dem Fried, da sich dort die Herrscher
der Stadt verbarrikadieren wollten. Tschirnaks, mit Macht be-
seelt wie vorher noch nie in deren Reihen beobachtet, wdalz-
ten diesen letzten Widerstand nieder — das Opfer waren ihre

eigenen Leben.

Keshrad - Ein Grab mit Geheimnissen

Ubrig blieben die verkohlten Leiber der Bestien und -
unversehrt seit tausend Jahren - die AusrUstung einiger, wel-
che von Magie beseelt war und noch immer ist.

Seit der Schlacht um Keshrad zeigten sich nie wieder
solche Einheiten - als ob der FUhrer des m'hdrschen Soldner-
volkes alle seine Besten in die Gewdlbe jagte. In der heuti-
gen Zeit weiss kein Lebender mehr Uber den genauen Vor-
gang von Kashrads Untergang und die ihn herbeigefUhrte
Macht der Tschirnak bescheid.

Dieser Fund beweist, dass es sich bei den Tschirnaks um
infeligente Wesen handelt, welche mehr sind als nur von
Blutdurst getriebene Schl@chter... etwas, was die Wanderer
wahrscheinlich (noch) nicht begreifen k&dnnen. Es wird der
Zeitpunkt kommen, da dieses Bewusstsein die Wanderer da-
zu drangt, sich jemandem zu offenbaren und den ersten
Schritt zu tun, ein uraltes Geheimnis eines uralten Volkes zu

|Gften

50 Schritt




Die Ausbeute der Ruinen

Die Ruinen - und vor allem die Kellergewdlbe, sind von viel Nutzlosem ein-
genommen: Uralte Waffen, vermoderte Holzschdfte, deren Metallspitzen zwi-
schen Staub liegen. Schilde, die noch nach alter Art gefertigt sind, nicht stabil,
brichig — alt eben. Viele Truhen verbergen Gefdsse aus Glas und Metall, welche
schon I&ngst nichts mehr anderes als tribe oder beissende Geriche enthalten.

Es gibt aber auch Dinge, welche damals, bei der Schlacht um diese junge
und noch nicht durch Mauern geschitzte Stadt, zusammen mit den Gemduern
der Bauten untergegangen sind. Diese Objekte kdnnen entweder durch Magie,
durch einen Gondar und seine Gabe oder durch reinen Zufall gefunden werden.
Der Zufall wird folgendermassen festgelegt:

Jeder Wanderer wirfelt einen W10, Ihr wirfelt auch. Ein suchender Wan-
derer findet auf jeden Fall etwas. Wenn die Zahl aber Ubereinstimmt, findet er
einen Gegenstand der folgenden Liste. Um den Zufall wirklich obsiegen zu lassen,
wird auch hierfUr gewdrfelt... Der Gegenstand muss dann nur beschrieben wer-
den, jedoch - selbstversténdlich — nichts von seiner Macht preisgegeben wer-

den!

1. Donnerer (Wirkergilde)

Diese Seelenwaffe hat NJ 4, aber keinerlei Intelligenz. Bei jedem Schlag
kann der Trdger durch die magische Symbiose mit dem Kriegsinstrument ent-
scheiden, ob er eine Entladung erwirken will. Dabei handelt es sich um die Kraft
Titanenfaust der Rune Luft: Je Machtstufe erhoht sich die Wallung im Donnerer
um (Kraftwert Luft x Machtstufe). Ubersteigt die Wallung 40, zerbricht die Waffe
durch die Wallung.

TP 7, ATR 7, WW Wucht, 160 cm, 8.5 kg

2. Flammenscheucher (Wirkergilde)

Dieser Sturmschild trégt einen ewigen Elementarbann auf Feuer der Rune
Bann. Die Runenkraft verbannt Feuer in einer Kugel mit Radius 10 m, ausgehend
vom Schild. Jegliches Feuer, ob von Drachen, durch Runenkrafte oder natirli-
chen Ursprungs wird gebannt, ebenso die mit dem Feuer herbeige fUhrte Hitze.
Eine durch Fackeln erhellte Schenke zu betreten wirde bedeuten, dass alle Fa-

ckeln erldéschen und die Glut der Fackeln ebenfalls vemichtet wird.

3. Nugrukar (Naksch, Medaillon mit Halsband)

Das Ring-Medaillon scheint ein unférmiges, grobschléchtliges Wesen ein-
zuengen, welches sich mit allen ExiremitGten gegen den das Medaillon umge-
benden Aussenring drickt. Das Medaillon besteht aus schwarzem, grobem und
natirlichem Eisen, hat rauhe, verkratzte aber auch glatt glénzende FlGchen.
Wird Nugrukar gebrUllt, verwandelt sich der Tr&ger der Statuette in ein Mischwe-
sen zwischen Tschirnak und Drache... der Leib des Wesens ist mit harten Schup-
pen bedeckt, zwischen welchen immer wieder dicke aber kurze Haare hervor-
spriessen. Jegliche Kleider oder sonstigen Dinge, die nicht nachgiebig sind, zer-
reissen oder bersten bei der Verwandlung augenblicklich. Die Verwandlung be-
notigt eine Minute. Der Trager behdlt nur sein Wissen und seine Talente und Fer-
tigkeiten, alles andere éndert sich folgendermassen:

NJ1,8T10,GE2,KO 10,IN 4, CH1,RW 4]4]4|2|3

(Lederne Panzerungen kénnen dariber getragen werden)

4. Naksche Schldchterklinge (Naksch)

Grobschléchtiges Zweihandschwert mit einer sehr schweren Klinge. Auf
der Klinge wirkt ewige Magie: Die Kraft Weg der Rune Bewegung und ebenso
die Kraffmanifestation der Rune Erz. Dies bewirkt, dass die Klinge von allen For-
men von Metall nicht blockiert wird. Durch metallene Panzerungen, Gitterstdbe,
metallene Schilde und dergleichen kann problemlos geschnitten werden. Die
Scheide besteht aus gehdrtetem Leder. Eine Waffenparade ist jedoch auch

nicht mdglich, sodass der PA-Wert des Schidchters vorne immer 1 ist.

TP 6, ATR 6, WW Klinge, 130 cm, 6.5 kg

5. Nakscher Runenpanzer (Naksch)

NJ 5. Die Schuppen laufen in der Mitte spitz zusammen und enden in ei-
nem Zentimeter langen Dornen, welche vertikal nach unten deuten. Die RUstung
ist aus rostbraunem Metall gefertigt und bedeckt den Torso. Weder Schurz noch
Schultershutz existiert. Die ewige Kraft Wirkerschild der Rune Wasser wirkt auf dem
Panzer. Jeder magische Trefferpunkt verursacht einen Punkt Wallung. Wenn die
Wallung 50 Ubersteigt, zerbersten die einzelnen Schuppen, mit SP 10| 6 auf WW
Stich.

7. Zerschmetterer (Naksch)

Der einhéndig zu fUhrende Morgenstern mit kurzen, durch einen unschén
hergestellten Korb geschitzten Griff, fast einer einen Meter langen Kette und
einem zwei Faust grossen Eisenkopf mit einer verwirgten Form wirkt grausam — er
ist es auch: Bei einem Treffer auf eine metallene oder anderweitig gehdrtete
RUstung, sinkt die RW um jeweils soviele Punkte, wie die Waffe Schaden verur-
sacht hat. Kettenhemden, Schuppenpanzer und weiche Lederristungen sind
davon ausgeschlossen, ebenso andere Panzerungen, welche weich und nach-
giebig oder mehrteilig sind.

TP 4, ATR 5, WW Wucht, 120 cm, 6.0 kg

8. Schmerzireiber (Naksch)

Der eiseme Ring hat die Form von ineinandergeflochtenen Dornen und ist
fUr das Tragen am Oberarm gemacht. Schwarz, scharf, liegt er der Haut auf.
Schmerztreiber muss im Blut eines Wesens getrankt werden, bis er saft ist. Das
Artefakt Ubertragt dann Schmerzen an den Trager, sobald dieser sich in der N&-
he von Wesen befindet, welche der gleichen Abstammung sind wie dasjenige

Wesen, dess Blut Schmerztreiber trank.

9. Flammenbote (Wirkergilde)

Der Langbogen macht einen unauffalligen Eindruck. In sich tragt dieser
jedoch die Kraft Flammenlanze der Rune Feuer, kombiniert mit der Runenkraft
Weite der Rune Magie: Die Reichweite wird um ein Vielfaches erhoht. Ebenso
seelt die Kraft Magischer Zirkel der Rune Magie: Die Wallung, verursacht durch
die Entladungen verteilt sich gleichzeitig auf alle Wesen, welche den Schitzen
zusammenhdngend berUhren. Beim Ziehen des Bogens formt dieser die Kraft
Flammenlanze und I&sst das Feuermanifest nach vorne los — wobei der Schitze
wie gewohnt mit seinem Talent Schusswaffen (Bogen) treffen muss. Je stérker der
Bogen gespannt wird, umso stdrker wird die Enfladung. Maximal kann eine Lanze

eine Machtstufe haben, welche dem NJ des Schitzen entspricht.

10. Nul-Horn (Wirkergilde)

Das Horn fragt als Verziehrung die Gravur eines gewaltigen Bérengetiers
im ausgehélten Horn. Der Ton erinnert Tschimak an fellbedeckte Bestien des
Wral'Nul, welche sie hassen und firchten. Ohne Probe auf Selbstbeherrschung
entbrennt Chaos und die Tschirnak flichten. Die Wirkung reicht NJ des Trdgers x
100 Meter weit.




Dem Drachen gegenuber

Was Wanderer wahrnehmen
Das Biest schnellt durch brachiale Kraft auf die

Wanderer zu.

Kyrkrakan wird nicht bis zum Tod kdmpfen, noch
versucht er, soviele der Wanderer wie méglich zu erle-
gen. Der Drache hat Anweisung von seinem Meister,
die Wanderer nochmals zu fordern, schlimm zu fordern,

Blutzoll zu verlangen, dann aber ob der erneuten Sto-

rung wahrend des Fressens das Weite zu suchen.

Interaktion

Den Wanderer bleibt nichts anderes Ubrig als so
rasch wie noch nie die Waffen zu zUcken, und darauf zu
hoffen, nicht das Ziel von diesem ersten Angriff zu sein:
Wenn das Ziel keine GE-Probe auf 1|8 schafft, wird es zu
Boden geschmettert und unter dem Leib des Drachen
begraben. Der Drache sucht sich dafur den schwersten
Wanderer aus. Bei einem Misslingen muss eine Probe auf
Kérperbeherrschung folgen, Schwierigkeit 1|6, da sonst
eine kurze Ohnmacht eintritt, die aber lange genug
dauert, damit die anderen den Drachen davonjagen.
Bleibt der Zu-Boden-Geschmetterte bei Bewusstsein,
kann er versuchen, mit dem Drachen zu ringen... Ein
Erlebnis, das so unter normalen Umstdnden nie mdglich
sein wird und deshalb ein einmaliges Erlebnis dieses

Wanderers sein wird.

Der Kampf um Alles

Der Kampf soll hart und unerbittlich sein. Jeder
Wanderer soll leiden, soll spUren, dass so ein Drache kein
leichter Gegner ist — und nach Mdglichkeit nie wieder

ein Drache bekdmpft werden muss. Dieser Kampf kann

vollkommen frei gestaltet werden, mit dem Drachen
sich in die LUfte schwingend, dann herabstossend, oder
sich um die Ruinen schldngelnd, um den Wanderern in
die Flanke zu fallen... unendliche Md&glichkeiten. Doch
bevor einer der Wanderer emsthaft verletzt wird, wird
sich der Drache einen schmerzhaften Treffer zu Nutze

machen, das Weite zu suchen...

...und dafir von seinem Meister eine grosse Beloh-
nung erhalten!

Nochmals die Kampfwerte der Kyrkrakans (wobei
die LK nach einem ,schmerzhaften’ ersten Aufeinan-
dertreffen mit den Wanderern fiefer sein kann):

LK 26, INI2,RW 7|7|7]|7]10

Klauen: AT 5, PA 2|6, ATR 4, TP 5|9, WW Stich

Reisser: AT 4, PA 1|6, ATR 4, TP 6|9, WW Stich

Schwanz: AT 5, PA 2|6, ATR 3, TP 6|9, WW Stich.

Die Dokumente sind gerettet

Die Satteltasche ist mit dem dicken, geronnenen
Blut des Pferdes verschmiert, mit einigen fiefen, aber
nicht penetrierenden Kratzern versehen, doch wie es

scheint, noch intakt.

Keine Verschnaufpause!

...denn wie der Hauptmann es schilderte, ist hierbei
die Zeit noch wichtiger als die Geheimhaltung - und
wenn die Geheimhaltung schon von hdchster Wichtig-
keit ist...

Die Wanderer mUssen sich umgehend wieder auf
den Weg machen, um die Lieferung dem Empfdnger zu

Uberbringen.



Angekommen

Das Ziel ist erreicht, die letzten Tage harten Rei-
tens in sudlicher Richtung durch hugelbetonte Ebenen
fUhrten die Wanderer wieder auf die Reichsstrasse, auf
welcher sie nach Sudosten folgende sicher ans Ziel ge-

langt sind: Die Burgfeste ISKARAK.

Einen Beschrieb der Burgfeste gibt es hier nicht.
Das Grundregelwerk gibt einige allgemeine Informati-
onen Uber Burgfesten bekannt — wobei Iskarak noch

grosser ist als die 3-Turm-Festen.

Interaktion

Auf das Fragen der Wanderer hin, wo der Lord,
Koranar, zu finden sei, wird jeder Gardist bereitwillig Aus-
kunft erteilen. Wenn sich die Wanderer die Wunden gut
verbunden haben und zumindest etwas versuchen,
serids zu wirken, und deshalb nicht wie Schlachtgut aus-
sehen, bleiben weitere Fragen aus. Ansonsten mussen
sich die Boten einiges Gefallen lassen:

,Was wollt lhr vom Hauptmanne*

,Denkt Ihr, |hr kbnnt in diesem Zustand vor den
Hauptmann treteng”

,Reinigt Euch zuerst einmal.*

Erst ' wenn |hr mich informiert, werde ich den
Hauptmann stéren.*

MUhsam. Wut entbrennt... diese Unwissenden
immer! Verdammt nochmal, wenn dieser Hafenhalunke
wusste, durch was die Wanderer gegangen sind! ...dies
wUrde aber nichts bringen: Kontrolle, Konzentration, und
Bestimmtheit — wie beispielsweise ein...

Selbstbewusst: ,Nur weil |hr mit Eurer Aufgabe
nicht zufrieden seid, heisst es noch lange nicht, dass lhr
durch Eure Einmischung eine dusserst wichtige Mission in
die Lange zogert!*

Hoflich: ,Ihr werdet verstehen, Herr, dass wir in
grosster Dringlichkeit dem Hauptmann vorsprechen
mussen. Wir nahmen nicht all diese MUhen und Schmer-
zen auf uns, um hier aufgehalten zu werden. Also, bitte."

Beeindruckend (wobei dies ein Al'Mentar, Ark-
wesh oder Vasmarier sein musste, denn beim Soldaten

handelt es sich wahrlich nur mehr Grossmaul als Kén-

nen): ,lhr, Soldat, wenn es sein muss, prugle ich mir mei-

nen Weg durch Euch hin zum Hauptmann!“

Wie auch immer die Wanderer den Hauptmann
schlussendlich zu Gesicht bekommen, sie haben es ge-
schafft, endlich.

Koranar

Die Wanderer treffen den Lord der Feste in einem
grossen Raum im Fried. BUcher, Kartenwerk und viele
Gestelle voller anderer Dokumente spricht Bdnde: Ar-

beitszimmer, Strategenkammer, das Heim Koranars.

Was Wanderer wahrnehmen

Koranar geht schon gegen die Sechzig. Sein Kor-
per ist hager, aber noch immer sind beeindruckende
Muskeln zu erkennen. Die H&nde sind enorm breit, die
Finger gedrungen, die ganze Haupt wirkt z&h wie ge-
gerbtes Leder. Er trégt eine braune Ledergewandung,
Uber welcher sich ein Schuppenpanzer perfekt seinem
Kérper anschmiegt. Selbst sitzend tragt er noch immer

ein langes Krummschwert an seiner Seite.

Interaktion

Koranar Iasst den Wanderern etwas Zeit, sich zu-
erst einmal zurechtzufinden. Doch jeder Frage oder
Reaktion der Wanderer zuvorkommend bietet er dem
Trager der Satteltasche an, sich auf einen massiven Stuhl
zU setzen.

Hier konnte Solidaritét bewiesen werden, indem
der TrAger, wenn seine Gefdhrten stehen, auch auf den
Beinen bleiben will... Koranar nimmt dies mit einem dus-
serst zufriedenen Lacheln zur Kenntnis.

Ohne weitere Moglichkeiten zu bieten, dass die
Wanderer sich in Fragen stUrzen, eréffnet Koranar: ,,Ich
bin Koranar, Lord von Iskarak. Teilt mir mif, was lhr
wdlnscht.”

Die Wanderer werden Uber den Auftrag erzdhlen,
und dem Lord die Satteltasche mitsamt Inhalt hoffent-
lich Ubergeben. Daraufhin ist Koranar &usserst erfreut,
zeigt enorme Erleichterung und tritt sogar hinter dem

massiven Tisch hervor, um sich in die Mitte der Wanderer



zu stellen. FUr die Wanderer nur schwer sichtbar &ffnet er
mit einem SchlUssel beide Schldsser und fahrt mit den
Fingern flichtig Gber die Dokumente, um schnelle Blicke
darauf zu werfen...

»lhr habt es geschafft. Mein Dank ist Euch gewiss,
und ich glaube, Euch noch etwas zu schulden: Wieviel
Gold muss ich Euch zahlen, damit die Versprechen des

Auftraggebers erfUllt werdene*

Ein Test. Wenn die Wanderer jetzt nicht plétzlich
mehr verlangen, und wenn sie sogar die Rationen nicht
verrechnet haben wollen, hebt Koranar erneut erfreut

die Brauen — wieso auch immer.

Die letzte Bezahlung

Koranar wird den Wanderern das Gold aushdndi-
gen. Viel mehr wird der Lord nicht mehr unternehmen,
und die Wanderer so rasch als méglich entlassen. Natir-
lich geht er auf alle Fragen bezUglich der Notsituationen
ein, beftont aber, dass es sehr geheime Themen sind und
daher mit den Wanderern nicht diskutiert werden kdn-
nen. Uber den Einsatz von Wanderem fUr solcherlei
Dienste spricht er sich bei Befragung positiv aus, und — er
verweist auf den soeben geglickten Auftrag — schaut in
dieser Hinsicht auch zuversichtlich in die Zukunft: ,Die
Liga der Wanderer hortet Fdhige und Md&chtige. Wer

deren K&nnen nicht nutzt, ist selbst schuld. "

Und nun? (Nach dem Abenteuer)

Wohin?

Die Feste ist nicht sehr gross, und ausser einiger
ansdssiger Handler, Bauern und vieler Krieger gibt es
dort nichts Interessantes zu sehen. Es bleibt den Wande-
rern Uberlassen, wohin sie sich begeben, ob nach Sude-
nosten, nach Gorath, nach llyan oder nach llys, oder

gar noch weiter, nach Dunmar?

Die Wanderer haben beeindruckt

Der Erfolg der Wanderer hat beeindruckt. Ko-
ranar, Garanad Il., Esrathavel und Sardin al'Sardi, der
Sar von Tarkan, sind sehr zufrieden und wissen, dass inre

BemUhungen mit der ganzen Inszination erfolgreich

waren. Sie wissen, dass sie jemanden gefunden haben,

dem sie im Noftfall Verantwortung Ubertragen kénnen...
Mehr als nur ein Augenpaar wird sich immer ein-

mal wieder den Wanderern zuwenden, wissend, dass es

sich bei lhnen um die ,,Boten' handelt....

Bis zum ndachsten Mal...

..., denn schon bald wird es wieder eine prekdre
Situation geben, fir welche keine Offiziellen eingesetzt
werden kénnen — oder dUrfen. Dann treten die Wande-
rer wieder ein fUr ein Ziel, welches schwierig zu erreichen

ist.



