


DRAGONFLIGHT

von Richard Karsmakers
Miranda gewidmet, die mich gesund und munter gehalten hat

1. Kapitel

Morgendammerung in Pegana

I N HALT Bladus betrachtete seinen Korper ehrfurchtsvoll im Spiegel. Er tat dies jeden Morgen,
und jedesmal war er wirklich tiberwaltigt von dem was er sah: die ziemlich
breitschultrige Erscheinung eines offensichtlich sehr kraftvollen, groBen Mannes mit

M orgendémmerung in Pegana 1 langem blonden Haar und leuchtend blauen Augen.
Das Ziel 5 Er spannte die Muskeln seines Oberarmes und seufzte tief. Die Bilder seines wiisten
Die Ermordung Guams 7 Alptraumes hatten sich wieder einmal nicht als schreckliche Wahrheit erwiesen; seine
maéachtigen Bizepse waren noch immer da, um von jedem - und ihm selbst - bewundert

Olastags Ende ) 11 Ju werden.
Von Drachen und anderen Vdlkern 14
Nimraviel 18 Bladus Hafsted-son war in Port Pylon geboren, auf der stidéstlichen Halbinsel von

. . Ontaflareth am stdlichen Meer. Er hatte dort nicht lange gelebt, weil seine Eltern in seiner
Brindil-Bun 9¢ 9

! ! u 21 frihen Kindheit von Piraten getdtet worden waren. Danach wurde er von einem Tutor der
Eine Art M agle 24 Pegana Universitat, namens Dambrano, aufgezogen - einem weisen Zwerg, der schon ein
Am Vorabend des Kri eges 25 wirdiges Alter hatte, als er diese Aufgabe Gibernahm.
Zum Tal der Drachen 28 Er 6ffnete das Fenster und nahm einen tiefen Atemzug von der Morgenluft. Die Luft
Die Nacht des Todes 30 schien seine Lungen mit einer Kraft ohnegleichen zu erfiillen. Hinter den anderen

s Universitatsgebauden begann die Sonne aufzugehen, und dunkle Wolkenstreifen wurden von

S(.:hwarzeSter Fluch . 32 der frischen Morgenbrise zerstreut, als ob sie von Armeen gejagt wiirden. Sie wurden von
Die FOIgen der M aglie 35 einem klaren blauen Himmel ersetzt mit Spuren von purpurner und roter Glut, als ob
Dragonflight - die Aufgabe 37 Heerscharen die Spitzen der Déacher bestirmten.

Unten im Hof sah er eine gebeugte Gestalt stehen, diein ein ockerfarbenes Gewand
gekleidet war. Mit einem Schreck erinnerte er sich plétzlich.

"Sei bei Sonnenaufgang im Hof," hatte Dambrano am Abend vorher gesagt, "komm nicht
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zu spat, denn ich habe dir etwas sehr wichtiges zu sagen." Verflixt.
Er wusch sich schnell, zog ein paar Sachen an und stiirmte die Treppen hinunter.

"Leckie nee thuneb ey." Leckie nee thuneb ey? Rinakles Savorlin-son erwachte erschreckt, als
er diese Zeile las und wunderte sich, wie dies das erste sein konnte, das er an diesem Tag
sah.

Er entdeckte, daB er auf einem alten Buch lag, das in einer der alteren Sprachen der Elfen,
in denen er unterrichtet wurde, geschrieben worden war - offensichtlich war er letzte
Nacht dartiber eingeschlafen. Wahrscheinlich war das auch der Grund, weshalb sein
Unterkiefer schmerzte.

Rinakles wurde in Port Pylon geboren. An seine Kindheit und seine Eltern erinnerte er sich
nur wage. Er wuBte nur noch, daR sie wéahrend einer schrecklichen Beulenpest, die Port
Pylon heimsuchte umkamen. Danach war er von Dambrano aufgenommen worden. Aber
immer wieder wurde er, wéahrend seiner Zeit des Aufwachsen, von plotzlichen Schlafanféallen
Uberrascht. Seine Mitschiiler bezeichneten es scherzhaft als "ein Nickerchen machen" . Sein
Leben erschien anderen wie ein immerwéahrender Traum, und wirklich konnte man ihn die
meiste Zeit dabei beobachten, wie er in der Pegana Universitat herumwanderte, in tiefe
Gedanken Gber Magie und Poesie versunken.

Rinakles war ein etwas schméchtiger Mann, mit groen Augen, die bestandig voll
begeisterter Lebensfreude zu strahlen schienen. Ungeachtet seines jugendlichen Alters
begann sein Haar, grau zu werden. Als er dann aufrecht sal? und sich den Spitzbart strich,
faszinierte ihn augenblicklich der Anblick der Sonne, die nun die ersten Strahlen schwachen
Morgenlichtes tiber die Dacher einiger anderer Universitatsgebaude schickte, gefesselt.

Ah ... wie einfach und doch so schon erschien ihm jeder Sonnenaufgang. An diesem Morgen
besonders; die Wolken schienen die Sonne auf ihre eigene bescheidene Weise zu verzieren,
und sie mit Fetzen von violett, pink und rot in allen Schattierungen behutsam zu

umarmen. Dieser Anblick erfreute Rinakles Herz und gab ihm das Gefuhl, daB er mit

jedem Problem fertig werden wiirde, das ihm am heutigen Tag begegnete. Es lag etwas
magisches in der Luft, es war schon immer etwas an der Magie gewesen, etwas das er liebte
- auf eine Art sogar mehr als die reine Freude beim Anblick eines so schénen
Sonnenaufgangs wie heute. Sonnenaufgang?

"Sei bei Sonnenaufgang im Hof," hatte sein Lehrer am Abend vorher gesagt, "komm nicht
zu spat, weil es etwas sehr wichtiges gibt, dasich dir zu sagen habe."

Dieser schéne Sonnenaufgang hatte seinen ersten Hauch von MiBklang. Er machte sich
schnell daran, sich zu waschen und sich ein Gewand anzuziehen. Dann nahm er seinen Stab
und sturzte die Treppen zum Hof hinunter, wo der zwergische Lehrer vermutlich schon
ungeduldig wartete.
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"Wehe dir, verfluchter Dd&mon! Hebe dich hinweg von mir, oder ich werde deinen
widerlichen Schadel mit meinen bloBen Handen spalten!" Diese recht grobe Aufforderung
schallte durch die ziemlich kahle Unterkunft von Dobranur Gymli-son. Der lag auf seiner
Pritsche und kampfte anscheinend mit einem durchldcherten Stick Tierhaut, das er
normalerweise nur benutzte, um sich damit zuzudecken.

Als das Stick, neben einem fir diesen Raum typischen Steinmébel zu Boden fiel, 6ffnete
er die Augen und setzte sich auf. Sofort legte er sich wieder hin, wie von einem
Schwindelanfall geschlagen und schittelte seinen Kopf, als miBte er unsichtbare Schlage
abwehren.

Als er sein volles BewuRtsein erlangte, was in ihn zu flieBen schien, wie ein MaR Bier,
das durch die Kehle lauft, verlieR seine Lippen ein tiefer Seufzer, beim Erkennen der
vertrauten Umgebung - seinem eigenen Zimmer in der Pegana Universitat.

Dobranur war ein stammiger Zwerg mit einem struppigem Bart, der ihn trotz seines
Alters - er war gerade erst erwachsen - alt aussehen lieR. Er war etwa zwei Drittel so grof3
wie ein normal gewachsener Mann, hatte aber eine fast genauso breite Statur und war
zweifellos sehr stark. Seine Augen erschienen immer seltsam tritbe -nur wenn jemand von
seiner Sippe sprach oder von Dingen, die aus der Erde hervorsprieen, nahmen seine
Augen ein durchdringendes Funkeln an, das irgendwo tief in ihm entsprang. Dobranur,
geboren in einer kleinen Siedlung in der Nahe von Brindil-Bun, wurde der Obhut seines
entfernten Onkels, einem Tutor der Pegana Universitat namens Dobranur, unterstellt, als
seine Eltern entschieden, in Abgeschiedenheit irgendwo in der Nédhe von Luthag leben zu
wollen, und wiinschten, daB ihr kleiner Sohn angemessen erzogen werden solle. Von seinen
Eltern hérte man nie wieder etwas, und es wurde befiirchtet, daB sie in einem der vielen
Uberféalle, die jenen Teil von Ontaflareth in den letzten Jahrzehnten tberfluteten,
niedergemetzelt worden waren.

Er schlof? seine Augen wieder beim Klang der Schwerter und Schilde, die vor seinem
Fenster rasselten. Der erste Kampfunterricht im Hof der Universitat hatte offensichtlich
begonnen. Diese Stunden fingen immer direkt nach Sonnenaufgang an und ...

"Sei bei Sonnenaufgang im Hof," hatte sein entfernter Onkel und gleichzeitig auch sein
Lehrer am Abend zuvor gesagt, "komm nicht zu spat, weil es etwas sehr Wichtiges gibt, was
ich dir zu sagen habe."Es war bereits gut nach Sonnenaufgang, da die Sonne schon Kraft
hatte und sich zu einem strahlenden Gelb am schmucklosen hellblauen Himmel entwickelt
hatte.

Er sprang aus dem. Bett, wusch sich schnell, legte seine lederne Kampfausriistung an und
rannte die Treppen hinunter.

Andariel erwachte durch Donnergeréausch, daB in ihre Traume einzudringen schien. lhre
Traume beschaftigten sich hauptséachlich mit der Anwendung von Waldkunde und dem
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Schwelgen auf grotesken Elfenfesten. Als sieihre Augen 6ffnete, erblickte sie die Decke
und

bedauerte, daB sie jemals aus ihrem offenbar himmlischen Schlummer erwacht war. Das
Donnern erwies sich als schwere Schritte in der Halle vor ihrem Zimmer, die sich nun
zu den Treppen hin entfernten. In ihren Traumen hatte sie fast den Geschmack von
Beeren auf ihrer Zunge empfunden und beinahe gelernt, wie der Wald zu heilen war,
was sie sich so sehnlichst wiinschte. Andariel war in jeder Beziehung ein schones
Elfenméadchen: Sie hatte eine schone Gestalt und langes blondes Haar, das so auf ihre
Schultern fiel, als wiirden sie mit golden schimmernder Seide bedeckt. Ihr Lacheln hatte
die Kraft, selbst die schlimmsten Gemuter aufzuhellen, und das stéandige Licht, dasin
ihren Augen leuchtete, liel sie zu einer Verkorperung von Freude und Glick werden.

Ihre Gedanken schweiften oft zuriick zu der Zeit, die sie damit verbracht hatte, den Wald
von Gandomil mit ihrem Vater Traveliel zu durchstreifen. Er wurde von einem wilden Eber
getotet, als sie sechs Jahre alt war. Danach hatte ihre sterbende Mutter bestimmt, siein die
Obhut eines berithmten alten Lehrers namens Dambrano zu geben. Sie konnte sich noch
fast jeden Tag vor dem traurigen Ereignis ins Gedachtnis zuriickrufen. Oh, wie hatte sie die
Walder geliebt - und tat es immer noch! Sie hatte in letzter Zeit nicht viel Zeit gehabt,
dorthin zu gehen, hauptsachlich wegen ihres Studiums an der Pegana Universitat. Wie gern
wirde sie noch einmal die Sonne zu einer schénen Morgendammerung tber den

groRen Baumen von Gandomil aufsteigen sehen ...

Sonnenaufgang?
Morgendammerung?!

Sie fluchte auf sich selbst, als sie nach drauen sah und die Sonne schon frei Gber den
anderen Universitatsgebauden stand, hell und gelb strahlend, auch die Végel lieBen bereits
ihren Gesang vom frihen Morgen ausklingen.

Soll doch das Heilen der Baume niemals wieder dem Volk der Elfen offenbart werden! Soll
doch der Geschmack von Beeren niemals wieder die Zunge einer Elfe besanftigen!.

"Sei bei Sonnenaufgang im Hof," hatte sie der alte Zwergentutor am Abend zuvor erinnert,
"komm nicht zu spét, weil es etwas sehr wichtiges gibt, was ich dir zu sagen habe." Sie
beeilte sich. wusch sich und kammte ihr langes Haar. Danach schlipfte sie in bequeme
Kleidung und rannte aus ihrem Zimmer, um Dambrano und die anderen zu treffen, die
wahrscheinlich schon gespannt auf dem Hof warteten.
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2. Kapitel

Das Ziel

Das glitige Gesicht von Dambrano, gezeichnet durch unzéhlige, unfehlbare Linien
reinen Alters, zeigte trotz allem kein Anzeichen von Verargerung oder Ungeduld,
als Andariel zu den anderen in die warme Morgensonne trat und sich far ihr
Zuspatkommen entschuldigte. Bei einem schnellen Blick spirte sie mit einiger
Erleichterung, daB sie nicht die einzige war, die verschlafen hatte.

Ein schwaches Flackern von Besorgnis erschien in den Augen des alten Zwerges, als er
sprach. Im Moment schien sein Benehmen darauf hinzudeuten, daB er Schwierigkeiten
hatte, den Drang zu unterdriicken, die Elfe zu tadeln, aber es gelang ihm, und er
begriBte sie auf seine gewohnte Weise.

"Sei gegruBt Andariel, Tochter von Galadrol, Gefahrtin des Traveliel, und sei
willkommen bei diesem Zusammentreffen. Bitte setze dich, und mache es dir bequem."

Andariel nickte, und mit einem leichten Errdten lieB sie sich auf dem weichen Gras nieder,
das noch etwas feucht war vom Morgentau. Als sie schlieBlich sa, wechselte Dambrano den
Platz, und mit einem strengen Blick wandte er sich auch den anderen zu.

"lch habe euch alle nicht umsonst hier zusammengerufen. Fiur mich ist die Zeit gekommen,
euch einiges von dem zu erzéhlen, worauf ich euch vorbereitet habe, seit ihr unter meine
Obhut gestellt worden seid und begonnen habt, hier an der Universitat von Pegana zu
lernen.”

Er machte eine kleine Pause, um abzuschéatzen, welchen Eindruck seine Worte gemacht
hatten. Bladus, der grofRe Kampfer, schien den Kampf schon zu fuhlen und hatte ein
vertrautes Glitzern in den Augen. Wenn er eine gehabt hatte, hatte er zartlich seine
Schwertscheide gestreichelt. Rinakles schien wieder einmal in tiefe Gedanken versunken
zu sein, aber an der Scharfe seines Blickes konnte man sehen, daB er jetzt nicht an Magie
oder Poesie dachte. Er versuchte vorauszusehen, was Dambrano erzahlen wurde - oder
zumindest abzuschéatzen, in welchem AusmaR es ihn und seine Freunde betreffen konnte.

Dobranur spielte wie gew6hnlich an seinem Bart, wéhrend er versuchsweise dem
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zuhorte, was sein entfernter Onkel und Lehrmeister zu sagen hatte. Er wechselte Blicke
mit Bladus und knackte gentf3lich abwechselnd mit seinen starken Fingergelenken.

Der Ausdruck in Andariels Augen schien widerspruchlich - es gab darin noch eine Spur
von Wohlbefinden, weil sie trotz ihrer Verspatung so gut empfangen worden war,
wohingegen aber auch Anzeichen deutlicher Beunruhigung zu sehen waren, als sie auf
Dobranur und Bladus blickte, die beide ruhig mit ihren Fingern knackten. Gewalt war ihr
immer schon verhalit gewesen, und etwas tief in ihr lieB sie ahnen, daB es davon noch
mehr als genug geben wirde, bevor die Angelegenheit, die Dambrano ihnen gerade
mitteilte, beendet war. Sie wiirde sich lieber der Waldkunde widmen und Welten und
Feinde nur mit dieser besonderen Elfenmagie erobern.

Der alte Zwerg fuhr fort.

"Ihr wit, daB ich euch immer als meine Kinder betrachtet habe, seit ihr alle eure Eltern
verloren habt, und ich war bestrebt, euch allen mein Wissen zu vermitteln - sogar die
Dinge, die offiziell nicht mehr gelehrt werden, seit der Trennung von WeifR3er und
Schwarzer Magie. Ich habe euch dies je nach euren individuellen Fahigkeiten gelehrt. Jetzt
ist der Zeitpunkt gekommen, dieses Wissen anzuwenden. |hr seid jetzt erwachsen, und die
Zeit ist herangekommen, in der eure Studien beendet sein werden, und ihr bereit sein
werdet, die fernen Lander zu erkunden, uber die ihr bisher nur in Buchern gelesen habt

so daf3 ihr euren Hunger, die Welt mit euren eigenen Augen zu sehen, stillen kénnt."

Ein Lacheln schien im Gesicht des Lehrers aufzugehen und formte das Fleisch seiner
Lippen zu einer irgendwie beunruhigenden Furche. Es verschwand im néchsten Augenblick
wieder, als ob er sich plétzlich an einen alten Schmerz oder verlorene Freuden erinnerte.
"I'hr kennt mich und meine langen Reden," fuhr er mit einer leichten Spur von Traurigkeit
in seiner Stimme fort, "aber ich wiinsche, daR ihr der Geschichte, die ich euch erzahlen
mochte, und die der Grund war, weshalb ich euch alle zusammenkommen lie, Beachtung
schenkt. Vieles von dem, was ich euch mitteilen will, ist euch sicher schon bekannt, aber
jetzt mochte ich euch einige Zusammenhange zwischen vielen dieser Geschichten, die ihr
gehort oder auch zuvor noch nicht gehért habt, enthiillen. Dambrano schlof die Augen,
und es schien, als héatte er sie geschlossen, um sie nie wieder zu 6ffnen; der tiefste aller
Seufzer entstromte seinem Wesen, als ob es der letzte gewesen wére. Heftige
Augenbewegungen hinter seinen geschlossenen Lidern lieBen erkennen, wie sich Bilder in
seinem Geist formten, und Schauer sein Rickgrat entlang schickten.

Nachdem er so einige Zeit gesessen hatte, 6ffnete er plotzlich die Augen, als ob ihn etwas,
was er erblickt hatte so sehr erschreckte, dafl er das Furchtbare nicht ertragen konnte -

etwas, das die anderen nur vermuten konnten.

Der alte Zwerg atmete tief und begann mit seiner Geschichte.
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3. Kapitel

Die Ermordung Guams

Vor vielen, vielen Jahren, als alles noch jung und im Anfang begriffen war, und
Menschen, Elfen und Zwerge noch urspringlich und unwissend waren, wurde das
Land von Drachen bewohnt. Sie sahen Echsen &hnlich, nur waren sie gewohnlich
viel groRer.

Meistens war ihre Farbe rot bis orange, sie hatten enorme Klauen und lange Schwéanze und
waren auflerordentlich intelligent, obgleich sie es nicht fur nétig hielten, ihren Verstand
zum Erfinden von Geraten oder Formen irgendwelcher Art einzusetzen. AuBerdem
besallen sie die bemerkenswerte Fahigkeit, heiBen Atem auszustoRen, der, alten
Uberlieferungen zu Folge, Bdume in Brand setzen konnte. Doch die bedeutsamste
Erkenntnis tber diese Lebewesen war, daB sie sich wie Végel in die Luft erheben und
weite Strecken fliegen konnten - zu diesem Zweck hatten sie auf ihrem Riicken riesige
Schwingen.

Die Augen der beiden Menschen, der Elfe und des jungen Zwerges blickten ihn unglaubig
an. War nicht das Durchstreifen des Himmels nur den Végeln allein vorbehalten? Es war
schwer vorstellbar, wie eine gewaltige Echse durch die Luft flog, und sie frostelten bei
dem Gedanken, tatsachlich einem dieser mystischen Wesen zu begegnen.

Der Blick des alten Lehrmeisters blieb ernst, so daB ihre Zweifel zerstreut wurden. "Viel
mehr," fuhr er fort, "gibt es Uber diese Lebewesen nicht nachzulesen, nicht einmal in den
alleréltesten Schriften tief unten in den Gewdlben dieser Universitat - deshalb firchte ich,
kann ich euch nicht alles berichten, was zu wissen ware.

Dambrano blickte voll Bedauern, als ob sich ein tiefes Gefiihl von Unvermdgen in ihm
festgesetzt hatte. Seine Schiler fuhlten, daR er es als ein Zeichen von Schwéche empfand,
nicht alles tiber das zu wissen, was er mitteilen wollte, Gber so etwas wichtiges wie die
Drachen des Landes - er, der wirklich alles Uber jedes wuf3te. "Aber ich kann euch soviel
sagen," begann der weise alte Zwerg erneut, "die Drachen durchstreiften die Weite des
Landes bereits, bevor es irgendeiner unserer Vorfahren tat. Es gab hunderte von ihnen -
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vielleicht sogar tausende. Es heif3t, daB diese Erde tatsachlich nur fir siein alter Zeit
geschaffen worden war, obwohl man dies nur annehmen kann, ohne es wirklich zu

wissen. Aber eines ist sicher: Die Drachen waren keine bdsartigen Bestien, wie viele Leute
heutzutage glauben wollen.

Diese bemerkenswerten Lebewesen wurden von Guams regiert, einem sowohl von Geist
und Wesen her gewaltigen Drachen, der Wissen und Magie beherrschte, wie wir es uns
kaum vorstellen kénnen. Es hie, dal’ seine starksten Zauberspriiche Erdbeben und
Plagen verhindern konnten, man erzahlte, dal er sogar wuBBte, wie man Vulkane zum
Schweigen brachte. Er war sehr alt - mindestens funftausend Jahre, als er zum Herrscher
tber das Land wurde - und jedes seiner Lebensjahre stand fur wenigstens hundert
Zauberspriche, die er beherrschte. Guams war von allen Drachen bestimmt der weiseste,
hochgeschatzt fiir seine Weisheit und Klugheit, und alle aus seinem Reich - sowohl
Drachen als auch andere Lebewesen - kamen, um Rat zu erbitten, sobald irgendein
Problem entstand, zu ihm in seinen koniglichen Wohnsitz: Das Drachental auf der Insel
Walronia. Er leitete sie darin, eigene Ldsungen zu finden, lehrte sie zahlreiche
Zauberspriche und brachte ihnen bei, wie man wirkungsvolle Zaubertranke zur Heilung
von Krankheiten und zur Abwehr boser Méachte herstellte. So verbreitete sich viel von
seinem Wissen und brachte dem Land Wohlstand.

Das Drachental war ein Ort unfafRbarer Schonheit. Im Gegensatz (oder vielleicht gerade
wegen) der im allgemeinen haRlichen Erscheinung dieser groBen Kreaturen konnte ihre
Liebe zum Wald, den Steinen, dem Himmel und den anderen Kreaturen, nicht einmal von
der Liebe Gbertroffen werden, die ihnen das Land zurtickgab. Im Friuhjahr war das
Drachental in das frische grine Licht und der Baume mit ihrer groen Artenfille getaucht.
Der Boden war bedeckt mit Millionen von Blumen in tausend Farben, st duftendem
Heidekraut, dichtem Gebilisch mit wohlschmeckenden Beeren, die haufig heilende Kréafte
besalRen und anderen Pflanzen - wie Getreide wovon sieh die Drachen ernahrten. Ja, die
Drachen waren Vegetarier -Ubrigens pflegten das alle zu sein in jenen Tagen, von denen
ich jetzt spreche, wahrend sie in der Zeit davor noch Raubtiere gewesen waren.

Im Sommer wurde das Tal von zahlreichen jungen Tieren bevdlkert; Rehkitze sprangen auf
frischen unberiihrten Wiesen hin und her, gemeinsam mit jungen Woélfen, Luchsen und
Fuchsen, die kein Verlangen verspirten, zu jagen oder zu tdten. Es herrschte
vollkommener Friede. Dann zog der Herbst ein und farbte die Blatter in vielfaltigen
Schattierungen von braun, rot und gelb, und alle diese Tiere machten sich auf', Gefahrten
zu suchen und ihre eigenen Heimstéatten in anderen Talern, Baumen und Hohlen

auflerhalb dieses Tales zu bauen. Die Baume verwandelten sich zu stolzen Gerippen, wie
Skelette von Rittern aus alter Zeit, bereit zur Wiederauferstehung, mit Knospen, die bereit
waren, sich im nachsten Jahr zu 6ffnen. Die Blumen verwelkten friedvoll inmitten des
dicken Teppichs von Blattern und alten Zweigen, die von den vielen alten Baumen fielen.
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Von der alten Schonheit des Tales der Drachen hat sich nicht viel bis heute erhalten, aus
Grinden, die ich spater in meiner Geschichte erklaren werde. Aber ich bin sicher, das
bloRe Betrachten jenes Ortes wiirde ausreichen, uns die meisten hinreiRenden Walder,
Heidelandschaften und Wiesen, die es immer noch hier gibt, vergessen zu lassen. Einer

der uralten Baume steht noch mitten im Tal, wie ein entkdrperter Geist vor einem blauen
Himmel - stolz seine Krone emporhaltend wie ein in der Schlacht sterbender, stolzer Kénig
seine Krone halten wiirde: Eine Eiche, die die Menschen Don-l-werdas nennen, was so viel
bedeutet, wie "Baum vieler Jahrtausende". Er ist zur Halfte wei und immergrin; die
andere Halfte schwarz und verdorrt.

Andariel traten Tréanen in die Augen, als sie diesen Teil der Geschichte horte. Es war fur
sie unbegreiflich, daR solche Schonheit verschwinden durfte; dal die Drachen mit ihrer
enormen Kraft nicht fahig gewesen waren, diese zu erhalten; dal nur noch ein Baum ubrig
geblieben war, zur Halfte bése, zur Halfte gut. Es zog ihr das Herz zusammen, als sie
verstand, wie falsch das alles war, und sie schien sie die Qualen zu fiuhlen, die durch Don-I-
werdas' altes Holz stromten.

Rinakles legte seinen Arm um die Schultern der Elfe, die von unterdricktem Kummer
sichtbar geschittelt wurde. Warum erzahlte Dambrano so etwas? Konnte er nicht sehen,
daB seine Geschichte sie alle schmerzte?

Andariel duldete Rinakles' Geste fir ein paar Momente, dann schob sie den Arm von den
Schultern, straffte ihren Ricken und schluckte die Trénen hinunter. Der alte Zwerg schien
auch etwas zu schlucken - als ob ihre Trauer ihn selbst beriihrte. Zitternd schloB er seine
Augen, um sie ein paar Sekunden spater wieder zu 6ffnen, als er seine Geschichte fortsetzte.

Doch dieser paradiesische Zustand blieb den Drachen nicht lange erhalten. Uble Krafte
erwachten allmahlich im Lande, und nicht einmal Guams bemerkte es - bis es zu spat war.
Das Bose wurde verkorpert in Form einer jungen Drachin mit dem Namen Shetryp.

In den ersten Jahrhunderten ihres Lebens hatte sie nach einer Gelegenheit gesucht, mehr
Kraft zu erlangen, mehr Uberliefertes Wissen zu erlernen und Magie so zu benutzen, daR
es hauptséchlich ihr selbst zu Gute kam und weniger dem gesamten Land. Sie hatte ein
Geburtsmal auf ihrem Bauch, das wie ein Heptagramm aussah - das Zeichen des Bdésen -
und wurde deshalb als die Wiedergeburt Garganoz angesehen.

Dobranur erschrak bei der Erwéhnung dieses Namens. Es hieB3, daB seine Eltern bei den
Unruhen, die die Regionen im Stiden von Luthag tuberfluteten, dahingemetzelt worden
waren - dort wo schurkische Anhénger des Bosen hauptsachlich herumstreiften. Er
mahlte mit seinen ' Zahnen und horte weiter zu - mit sichtbar groBerer Aufmerksamkeit.
Die Uberreste seiner Eltern wurden nie gefunden, deshalb hatte er noch Hoffnung, obwohl
er firchtete, daB diese umsonst war.

Nach den Idealen der Drachen war Shetryp eine wirkliche Schonheit. Sie nutzte diesen
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Vorteil sehr wirkungsvoll auf ihrem Weg auf der Leiter von Ansehen und Macht. Und
schlieBlich kam sie zu Guams in sein Lager in der Néahe des Drachentales. Das
Urteilsvermdgen des alten Drachens wurde sofort von rosafarbenen Schleiern verhillt, als
er sein Herz an diese fatale Drachenschonheit verlor. Bald lehrte er sie jeden einzelnen
Zauberspruch, den er kannte, und sie wurde allméahlich genauso méachtig wie Guams

sel bst.

Obwohl der alte Drache es nicht bemerkte, begann das Tal der Drachen, langsam
zugrunde zu gehen. Jedes Jahr wuchsen weniger Baume. Hin und wieder wurden Rehkitze

von jungen Fiichsen, Wélfen oder Luchsen erjagt und gefressen. Weniger Blumen wuchsen.

Nur ein Baum blieb standhaft und gesund: Don-I-werdas. Der Baum sah, was um ihn
herum geschah und trauerte tief und still. Aber seit er Kénig des Waldes geworden war,
muflte er Stolz ausstrahlen, anstatt andauernder Trauer - die Halfte von ihm starb vor
Trauer, und die andere Halfte wurde heller, so daB die Rinde dort fast weil3 wurde.

Es war zu dieser Zeit, als Shetryp das Herz eines jungen und kréaftigen Drachens namens
Drocir stahl. Ihn nannte die Drachendame meistens Olastag, was in einer der alten
Drachensprachen "Kaiser" bedeutete. Sie fltterte und erfullte ihn mit bésartigen Ideen und
verdorbenen Gedanken - voll von Mord, Verzweiflung und HaR.

Sie Uberredete ihn, Guams zu toten, mit dem Versprechen, daB er sie besitzen
koénnte, "sobald der alte Drachen aus dem Weg wére."

"Es war eine dunkle, mondlose Nacht als sich Drocir entschlof3, den weisen alten Herrscher
des Landes, zu ermorden. Er schlich sich mit seiner Gilblen Absicht zum Lager in der Néhe
des Tales - sein Atem war heif3 und bereit, das einzigartig weise Lebewesen des Landes zu
verbrennen. Shetryp hatte ihm versichert, dal Guams bei Mondaufgang tief schlafen
wirde, da es der alte Drachen vorzog, seinen Geist lange auszuruhen, um jeden

Morgen frih aufzustehen und mit seinem guten Werk zu beginnen.

Etwa eine halbe Stunde, nachdem sich der Mond iGiber dem Tal erhoben hatte und sein
bleiches Licht iber Guams Lager flofR, wurden Drocirs schandliche Umrisse sichtbar, wie
er Uber die Felsen kroch und im Innern des Lagers verschwand.

Es gab einige gedampfte Gerausche und dann einen Todesschrei, der die ganze Erde, jedes
Blatt an den Baumen und Buschen, jeden Grashalm, jede Beere im Unterholz zu
erschittern schien. Dann war da der Geruch von brennendem Fleisch.

Dann war nichts mehr, nur noch Stille, nachdem die Echos in der schwiilen Dunkelheit
der Nacht verklungen waren, so wie ein ahnungsloses Wesen von triigerischem Treibsand
aufgesogen wird. Derselbe gemeine Schatten verliel? wieder das Lager und hinterlieB eine

Blutspur.

Einer der gréRten und dltesten schwarzen Aste brach aus der gekriimmten Gestalt Don -
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I-werdas', und fiel zu Splittern zerschmettert zu Boden.

4. Kapitel

Olastags Ende

Bladus knirschte jetzt auch mit den Z&ahnen, erbost Uber die brutale Tat, die so
lange vor seiner Zeit begangen worden war. Wenn er nur hatte dort sein kénnen ...

Dambrano bemerkte die Gefiithle des Kampfers. Er wuBte, daB er sicherlich die gleichen
Gefuhle gehabt hatte, wenn er nicht schon viel zu alt und zu weise fir solche Emotionen
gewesen ware, die sich vorrangig auf Gefiihlen wie HaB und Rache aufbauten. Alser in
Bladus Alter gewesen war, war er viel zu unschuldig und wufte nichts uber die
Zusammenhéange von denen er gerade sprach.

"Der Tod des weisen alten Drachens verursachte einen Krieg zwischen den anderen
Drachen. Shetryp hetzte verschiedene Drachenfamilien gegeneinander auf, indem sie jede
anklagte, "ihren geliebten Guams" ermordet zu haben. Sie horten nicht auf, einander
abzuschlachten, bis einige Drachen entdeckten, daf in Wirklichkeit die Drachin das Gehirn
hinter allem, und Drocir der Mérder war. Aber dann war das Schlimmste schon geschehen:
Von den vielen hunderten, vielleicht tausenden von Drachen, waren nur noch etwa

hundert tibriggeblieben. Die anderen waren beim grausamen BlutvergieBen torichterweise
erschlagen worden. Die Uberlebenden muRBten nun diejenige vernichten, die fir das
Unglick, das sie befallen hatte, verantwortlich war: Shetryp. Sie muBten einen Weg finden,
ihre Schuldgefuhle fur das Abschlachten ihrer Sippen, loszuwerden. Aber Shetryp war
stark, da Guarns ihr praktisch alle Zauberspriche beigebracht hatte, die er wuRte. Und sie
beherrschte die Handhabung der Magie zu ihrem eigenen Wohlergehen ganz
ausgezeichnet. AuBerdem war Drocir - er wurde jetzt meistens mit seinem Pseudonym,
Olastag, genannt - ein schrecklicher Kampfer, der jeden anderen Drachen besiegen konnte,
falls einer von ihnen erschien.

Erdbeben, verursacht durch Shetryps Bosheit, verheerten das Land, und die Pest tétete noch

mehr alte Drachen. Grof3e Teile des Landes lagen verddet da, und das Drachental wurde
zu einer unfruchtbaren Ebene, wo nichts tiberlebte - keine Tiere, keine Pflanzen. Nur
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Don-l-werdas stand dort mit unermidlichem Stolz, auf einem kleinen Higel
balancierend, der zu seinen FuRBen verrottete.

Aber er blieb unermidlich.

Die Elfe fuhlte, wie ein wenig Stolz inihre Liebe zum Wald und zu den Baumen
zuriickkehrte. Wenigstens eine stolze Eiche wufte sich diesem Bdsen zu widersetzen,
wuflte zu kampfen gegen diese schlechte Art und seine Umgebung, obwohl sie sich immer
unbeschreiblich traurig fuhlte, wegen all der Tiere und Pflanzen, denen es nicht moglich
gewesen war, zu Uberleben.

"Shetryp und ihr Diener Olastag, denn ich wiirde es vorziehen, ihn ihren Diener zu nennen,
flohen zum Hauptkontinent von Ontaflareth. Sie lebten dort einige Jahrzehnte und wehrten
Angriffe sowohl von Drachen als auch anderen Tieren ab, die sie fur das verabscheuten,
was sie Guams angetan hatten - ihm, der einmal verantwortlich war fir so viel Freude und
Wohlergehen im Land.

Aber die Kraft der Drachin wurde schwacher. Sie vergaB Zauberspriiche, vergaB, wie sie
ihre Magie fir ihre Zwecke benutzen konnte. Sie war auBRerordentlich intelligent, aber
wesentlich geringer als der alte Drache. Bald regierte Olastag das Land fur sie - Shetryp
begann sich zu hassen. Er lernte es, ihr viele Zauberspriiche, an die sie sich noch tief' in
ihrem Gehirn, das jetzt vom Bdsen verdorben war, erinnern konnte, zu entlocken.

Olastag war ein noch schlimmerer Herrscher, als sie es gewesen war; sie, die nun so
schnell erniedrigte Wiederauferstehung des Bésen. Er fing an, sich von Tieren zu
ernéhren, statt von Pflanzen und wurde bald zum Fleischfresser - dies bildet die
Grundlage fur die wilden FreRgewohnheiten, die jeder heute von Drachen annimmt. Wilde
Todesschwadrone von Wélfen, gefuhrt von kleineren Drachen, die Olastag treu ergeben
waren, sorgten fir stdndigen Nachschub an lebendiger Beute. Diese wurde dann in

seinen eigenen Verliesen brutal gejagt und verschlungen. Er benutzte die knéchernen
Uberreste seiner Mahlzeiten, um damit mitten im Wald von, wie es damals hieB,

Glandifil zu bauen - heute die Wiiste des B6sen, westlich von dem, was wir den Wald von
Gandomil nennen. Das Schlof? war grotesk und héBlich, stank entsetzlich und strahlte

auf schauerlich Weise die reinsten Formen des Bdsen aus. Der Wald, der dort gestanden
hatte, verschwand zu dieser Zeit vollig, weil kein Lebewesen im weiten Umkreis an
diesem ungewdhnlich schwarzen Ort existieren konnte, wo das Bdse lauerte und so viele
unschuldige Tiere ihr Leben lassen muften. Dies erlaubte den Drachen, die Burg zu
vergréfRern und in der Umgebung das verdorbene Land weiter auszudehnen. Der Himmel
war standig schwarz von dem bedrohlichen Rauch, der von den teuflischen Feuern aufstieg,
die die ungenieRbaren Uberreste der gefangenen Beute aufzehrten. Wenn es regnete, litten
selbst die Baume von Gandomil und die kleineren Walder des Festlandes sichtlich und
waren kaum zu heilen. Noch Tage spater, wenn Tiere irgend etwas von diesen Baumen
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fraBen, wurden sie ernstlich krank und starben meistens einen schrecklichen,
schmerzvollen Tod. Andariel hatte Mihe, ihre Trénen zuriickzuhalten, als sie noch mehr
von dieser greulichen Geschichte horte und schiittelte Rinakles Arm ab, der sie wieder

zu trosten versuchte. Bladus und Dobranur sahen fiirchterlich aus, Feuer von HaB und Wut
loderten hell in ihnen und waren kurz davor, hervorzubrechen. Der letztere saf still da und
nestelte an seinem Bart - jetzt allerdings ziemlich heftig.

"Eines Abends, die Sonne schien tribe, da sich das Jahr zu einem kuhlen Herbst neigte,
wanderte einer der ubriggebliebenen Drachen, der auf der Insel von Walronia lebte, durch
das Tal, das anscheinend verzweifelte Versuche anstellte, wieder fruchtbar und schén zu
werden," fuhr Dambrano fort, "und seine Augen erblickten einige kleine Blumen und ein
paar sparliche kleine Baume. Aber er sah auch etwas anderes.

Etwas, das sein Herz voll froher Hoffnung schlagen lieB. Don-l-werdas schwarze Hélfte trug
kleine Knospen in frischem Grin.

Das Weille der anderen Seite farbte sich langsam zu einem natiirlichen Braun um, und
als der Drache langer hinsah, tberzog sich der Baum mit einer wie Gbernattrlich wirkenden
Blitenfille. Auf beiden Seiten.

Der Drache flog zu seinen Artgenossen zuriick und berichtete, was er gesehen hatte. Am
spateren Abend, als die Sonne in tief violetten und roten Wolkenschichten am sich
unaufhaltsam verdunkelnden Himmel unterging, entziindeten sie ein grof3es Freudenfeuer
nahe beim Baum der vielen Jahrtausende. Denn sein Erblihen konnte nur eines bedeuten:
Galganoz der Bose hatte sich zuriickgezogen oder war vielleicht ganz verschwunden -
Shetryp und ihr verdorbener Knecht Olastag waren tot. Nur einige Tage danach hérten die
Drachen die Neuigkeiten vom Festland: Alle beiden Gblen Fihrer waren tatséchlich
gestorben. Sie waren an ihrer Gier zugrunde gegangen - die Burg, die Olastag immer noch
groRer und gewaltiger machen wollte, war schlieBlich Gber ihnen zusammengestirzt. Er
wurde erschlagen von den Skeletten der vielen tausend unschuldigen Opfern, die er
ermordet hatte.

Tiere, erfillt von Rache und HaR, hatten die Todestruppen des Bdsen niedergeschlagen -
sowohl die grimmigen schwarzen Wolfe als auch die kleineren Drachen.

Das Bdse hatte das Land nicht langer im Griff, und obwohl der Wald von Glandifil
niemals wieder erstehen wiirde und zu dem wurde, was noch heute die Wiiste des B6sen
genannt wird, war der Himmel doch wieder klar - blau an sonnigen Tagen und von
gewohntem triben Grau an den wenigen Regentagen. Die Tiere brauchten nicht langer

den atzenden Regen zu furchten; die Pflanzen wiirden nicht mehr verseucht werden

und vergiftete Frichte hervorbringen, die unachtsamen Tieren den Tod brachten. Das
Freudenfeuer brannte bis tief in die Nacht, und die Drachen, die sich sich um Don-l-werdas
zusammenscharten, fielen in einen tiefen traumlosen Schlaf - nicht langer verfolgt von
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Verderben und Tod durch die Hand von Galganoz ublen Schergen.
Dies war der Neubeginn fir ein zweites Zeitalter.

Obwohl die Drachen selbst spater unfruchtbar blieben, also nicht fahig waren, irgendwelche
Nachkommen hervorzubringen, wurden sie doch sehr ah und sehr weise.

Die Schonheit kehrte in das Land zuriick - wenn auch nicht in dem UberfluR wie im ersten
Zeitalter.

5. Kapitel

Von Drachen und anderen V 6lkern

Bald erstrahlte das Drachental vor Blumen und Baumen, was wie die Verkorperung

Guams' Geist erschien, als die Jahreszeiten das Land bereitsin einen frithen Herbst
versetzten. Es war, als ob die Natur es ablehnte, in dieser Zeit der Freude dister und

tot zu sein. Es war das erstemal, in der bekannten Geschichte des Landes, daR sowohl
Herbst als auch Winter von einem unnatirlich langen Sommer verdrangt wurden, der bis
zum Frihling des folgenden Jahres reichte. Erst als der Fruhling begann, gewannen die
wenigen Drachen, die Gberlebt hatten, ihre Sinne zuriick. Sie lebten ihr Leben, wie sie es zu
der Zeit, die anscheinend schon ewig zuriicklag, getan hatten, bevor sich die grausame
Ermordung Guams, ihres geliebten Fihrers, ereignet hatte.

Dambrano seufzte tief vor Erleichterung, daB dieser schlimme Teil seiner Geschichte vorbei
war. Aber seine Zuhdrer entnahmen seinem Seufzer nichts was ihnen deutlich sagte, daB die
schlimmen Teile jetzt zuende waren. Zweifellos wirden noch mehr folgen.

"Viele tausend Jahre lang lebten die Drachen glicklich. Obwohl ihre Zahl gering war und
sie unfruchtbar blieben, erreichte ihre Magie Héhen, die nie zuvor denkbar gewesen wéren,
selbst von von Guams nicht. lhre Kraft wuchs mit ihrem Alter, und selbst alsihnen alle

nur erdenklichen Zauberspriiche bekannt waren, lernten sie im Laufe der Zeit immer

noch mehr dazu.

Die Drachen bevodlkerten hauptsachlich Walronia, und waren seiten anderswo im Land
anzutreffen. Nur wenn sie reisten oder Forschungen betrieben, konnte man einige von lhnen
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sehen, wie sie in Gruppen zu zweit oder dritt durch die Luft zogen.

JJetzt regierte Kénig Dori - und er tat es weise. Auch er wurde von seinem Volk geliebt und
beherrschte das Land auf eine Art, der Wohlstand und Freude entsprangen, Doch sogar ihm
war eh nicht méglich, den Zauberspruch zu finden, den die Drachen sich verzweifelt
winschten: Der Zauberspruch, der die Unfruchtbarkeit besiegen und durch Fruchtbarkeit
ersetzen konnte. Die Suche nach diesem Zauberspruch war vielleicht der einzige Grund,
weshalb die Drachen immer noch durch Walronia streiften und danach trachteten, Teile
des Landes zu erkunden, wo weder sie noch ihre Vorfahren jemals einen FuB3 hingesetzt
hatten."

"So entdeckten sie unsere Volker, primitive Stamme der Elfen, Menschen und Zwerge.
Die ersten Kontakte waren natirlich erfullt mit Furcht. Man kann sich leicht vorstellen,
daB sich einer unserer Vorfahren nicht sehr zuversichtlich gegeniber solch riesigen
Lebewesen wie den Drachen gezeigt hat. Besonders, seit diese in der Lage waren, mit ihren
maéchtigen Fligeln die Lifte zu durchqueren und Zauberspriiche beherrschten,

die verbluffend waren.

Es ist tberliefert, daB vor Jahrhunderten die erste, die nédheren Kontakt mit den Drachen
hatte, eine Elfe mit dem Namen Elgarond, Tochter von Wimrofel war. Ihre Geschichte wird
heutzutage unter den Elfen meisterlich erzahlt, aber sie ist anderen Vélkern ziemlich
unbekannt."”

Der alte Zwerg blickte zu Andariel, die sich anscheinend freute, in diesem unglaublichen
Bericht Uber die Geschichte des Landes, von ihrem Volk und Elgarond zu héren. Stolz
flackerte in ihren Augen, wie Lichter, die zogerlich in der Tiefe eines geféhrlichen Sumpfes
leuchteten. Sie bewegte sich verlegen, als ob sie sich nicht sicher ware, wie sie mit den
Blicken der tubrigen, die mit Bewunderung vor dem Mut der Elfe Elgarond auf sie

gerichtet waren, umgehen sollte.

Sie stammte direkt von Elgarond ab.

"Sie war wie viele ihres hellen Volkes, von groBer Schénheit. Ein wunderschénes
Elfenmadchen, unserer Freundin Andariel nicht unahnlich," begann Dambrano erneut,
ohne den Blick von seiner Schiilerin abzuwenden, erst als er bemerkte, daB sie errotete,
sah er die anderen an, "und auf einer ihrer zahlreichen Wanderungen durch den Wald von
Gandomil stieR sie einmal auf einen kleinen silbernen See, weniger als eine halbe

Meile breit.

Sie hielt dies fur einen ausgezeichneten Ort, ihren Wasserbedarf zu erneuern, und als sie
zum Wasser hinabstieg, entdeckte sie sie: Zwei Drachen, die diesen See ebenfalls fur
eine gute Gelegenheit gehalten hatten, ihren Wasservorrat wieder aufzufullen. Die
untergehende Sonne machte ihre Schatten schon sehr lang, und aus ihren dunklen
Silouetten, schienen die Augen ein rotes Licht von sich zu geben. Sie verbarg sich hinter
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einem Busch und schlich langsam naher und naher, wahrend sie die Drachen in einer
Sprache reden horte, die ihr vollkommen fremd war. Elgarond firchtete sich, war aber

auch sehr neugierig, bis sie auf einmal zu nahe herangekommen war und von dem gréf3eren
der beiden riesigen Ungeheuer erspaht wurde. Trotz der Tatsache, dal sie sich nach Elfenart
mit groRtmaoglicher Vorsicht, getreu ihrer Tradition der lautlosen Bewegung, angeschlichen
hatte, muflte sie das Ungeheuer auf die eine oder andere Weise erspiirt haben.

"Wir sind es nicht gewohnt, umschlichen zu werden," brummte der Drachen mit einer
Stimme, die das hohe Alter ihres Besitzers widerzuspiegeln schien, "und ganz bestimmt
nicht von Wesen, von denen wir nicht wissen, ob sie Freunde oder Feinde sind. Ist es nicht
so Rutnug?"

Der andere Drachen nahm sie jetzt auch in Augenschein.

"Ja, ja, du hast recht, Nuhcoy,"
schien etwas zu enthalten, was die Elfe nicht deuten konnte, ob es sich um einen spaBhaften

Tadel oder sich ankiindigenden Zorn handelte.

erwiderte er, "sind wir nicht! Ja, ja." Diese Drachenstimme

Sie versuchte, sich zu bewegen, aber es gelang ihr nicht. Die brennend roten Augen des
Drachens namens Nuhcoy schienen sie férmlich festzuhalten. Plétzliche Angst drohte sie
zu Uberwaltigen, aber sie ruhrte sich nicht. Beide Drachen kamen ihrem Busch langsam
naher. Elgarond bendtigte keine besonderen Sinne, um zu erkennen, daf3 die beiden Kraft
ausstrahlten. Als sie bemerkte, daR die Drachen ihren unsichtbaren Griff von ihr
genommen hatten, wich sie nicht zurtick.

Elgarond wuBte nicht genau, woran sie war, aber ihr war klar, daB diese Tiere sie schon
langst verletzt hatten, wenn dies ihre Absicht gewesen ware.

Sierichtete sich auf und sprach stolz: "Ich bin Elgarond, eine Elfe, Tochter von Wimrofel.
Wehe euch, wenn ihr Béses im Sinn habt, ich bin sehr stark , und mein Vater hat mich
viel von seinem Wissen gelehrt!"

Die Elfe schluckte und versuchte abzuschéatzen, welchen Eindruck sie auf diese enormen
Drachen gemacht hatte. Deren Gesichter lieBen nichts erkennen, aber ihre roten Augen
schienen heller zu gliithen - wenigstens kam es ihr so vor.

"Gut, gut," sagte der Drache namens Rutnug nach einer Weile und versuchte, ein
Schmunzeln zu unterdriicken, "eine Elfe? Gut, gut." Elgarond fuhlte sich beleidigt.
Herausfordernd zog sie einen kleinen silbernen Dolch hervor und hielt ihn hoch. Die

kleine Waffe reflektierte das Sonnenlicht, aber schimmerte auch von selbst, als ob dies
besondere Metall auf etwas in der Néhe zu reagieren schien. "Falls ihr darauf aus seid, mich
zu lahmen oder zu toten," stiel’ sie heftig hervor, "werde ich nicht zégern, Llirk zu
benutzen, die stolze Klinge meines Vaters Wimrofel!" Um ihrer Warnung Nachdruck zu
verleihen, bewegte sie das kleine schimmernde Messer in der Luft hin und her. lhre Augen
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glanzten mit der gleichen Herausforderung, die auch in ihrer Stimme zu spiren war."

Andariel schnappte nach Luft, als Llirk erwahnt wurde, diese legendare Waffe, von der
sich selbst ihr Volk nicht sicher war, ob sie wirklich jemals existiert hatte. Offensichtlich
gab es sie, und in ihrem Unterbewuf3tsein fragte sich Andariel, wo Llirk jetzt wohl war.

Die Drachen schienen fir ein paar Augenblicke wie geldahmt zu sein, als ob sie gegen

eine unsichtbare Wand gestolpert waren, die sie weder mit ihrer Macht noch mit ihrer
machtigen Statur durchdringen konnten. Elgarond nutzte diese wenigen Sekunden, um ihre
Waffe auf einen nahen Baum zu richten und rief.- "Nyzno nu daw!", woraufhin der Baum
sofort von den Wurzeln bis zur Krone in Flammen stand.

Als sie mit ihrem Dolch in eine andere Richtung deutete, verschwanden die Flammen

so schnell, wie sie erschienen waren. Der Baum war unverletzt geblieben - nicht einmal
seine Blatter waren versengt worden, und die Végel, die auf seinen Asten saBen, sangen, als
ob nie etwas geschehen wére. "Gut, gut," murmelte Rutnug im Flusterton, "ich bin
beeindruckt, gut, gut." Wéahrend er das sagte, tauschte er einige bedeutsame Blicke mit
Nuhcoy.

Sie sahen beide auf die herausfordernde Elfe, wie sie so dastand - mindestens finf oder
sechsmal kleiner als sie selbst. Nuhcoy deutete mit einer seiner Klauen in Richtung auf den
selben Baum und murmelte einen undeutlichen Zauberspruch. Ohne das geringste
Rauchwdlkchen verschwand der Baum. Alles was ubrig blieb, war ein kompliziertes System
von Léchern und Tunnelsim Boden, wo die Wurzeln gewesen waren.

Die Elfe war im Begriff, einen Schrei der Verzweifelung und Qual auszustofRen, als sie
auBerdem bemerkte, daB ihr kleiner Dolch sich in dunkelroten Sand verwandelt hatte, der
langsam durch ihre Finger rann und auf dem Boden wie eine Blutlache aussah.

Beide Drachen lachelten Uber ihre vorangegangene Torheit und ihren total verblifften
Blick. Letzterer verschwand schnell, als sie zu ihnen sprach.

"Gandomil mag einen Baum verloren haben, und ich mag den Llirk meines Vaters verloren
haben, aber ich habe noch meinen Stolz." verkiindete sie, " Totet mich oder laRt mich leben
und dann fort mit euch!"

Nuhcoy schien Rutnug etwas zuzuflustern, dann murmelte er einen anderen schwierigen
Zauberspruch, und der Baum war wieder da, als ob nie etwas geschehen ware.

Llirk lag schimmernd und unversehrt zu Elgaronds FiiBen.
Die Elfe wuBte wirklich nicht, was sie jetzt denken sollte, aber es war offensichtlich, dai
diese Drachen freundlich waren. Sie hatte alte Geschichten von altertiimlichen, roten,

feuerspeienden Bestien gehort, die sofort Tod und Zerstérung verbreiteten. Aber sie
erkannte, daB diese Geschichten wahrscheinlich nicht der
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Wahrheit entsprachen. Sie hob den Dolch auf' und steckte ihn unter ihr Gewand zuriick -
ohne die Drachen aus den Augen zu lassen.

"Danke," sagte sie, als ob sie diese Worte aus ihrem Hals vertreiben muBte, "bitte
verzeiht mir meine Dummheit, aber mein Vater Wimrofel hat mir beigebracht, immer
stolz und herausfordernd zu sein." "Verzeihen ist nur ein Privileg derjenigen, die es nicht
notig haben, dal? ihnen selbst verziehen wird." sagte Rutnug, "Also vergif3 es, und erzahl
uns mehr von dir und deinem Volk."

Der trotzige Schimmer in Elgaronds Augen war vom stolzen Schein eines pflichtbewuRten
Elfenmadchens abgel 6st worden. Sie fihrte die Drachen durch die uralten Tiefen des Waldes
von Gandomil, wahrend sich die Dunkelheit um sie herum schloR, als ware es mitten in

der Nacht.

Etwas im Verhalten der Drachen liel3 sieihnen vertrauen.

Der rote Schein der Drachenaugen versorgte sie mit geniigend Licht, um den Wald zu
dieser spaten Stunde sicher zu durchqueren. Die furchterregenden Ungeheuer schreckten die
nachtlichen Rauber ab und vertrieb ihre Midigkeit und Schwache, als sie ihren Weg

zurick zur Elfenstadt von Nimraviel fand.

6. Kapitel

Nimraviel

"Ah ... Nimraviel ..."

Der alte Zwerg hob die Augen zum Himmel, als ob ihn etwas schon bei der bloRRen
Erwahnung dieses Namens in bewunderndes Staunen versetzte. Er blickte die Elfe aus den
Augenwinkeln heraus an. Sie schien wieder zu erréten - oder war es noch immer - und Stolz
zeichnete sich deutlich auf ihrem Gesicht ab. Nimraviel, die Stadt der Elfen, war vor

vielen Jahren im Wald von Gandomil, im stdlichen Gebiet von Ontaflareth erbaut worden.
Beim Betreten der Stadt wurde man sofort von der heiteren Schénheit jedes einzelnen
Hauses, jedes einzelnen Baumes und selbst des kleinsten Geschéftes getroffen. Die Elfen
sind ein schénes Volk, und dies wird auch in allen anderen Aspekten ihres Lebens
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widergespiegelt - so auch inihrer Art zu bauen.

Die Elfen waren fur die Handhabung der Waldkunde beriihmt. Sie liebten den Wald und
wirden niemals vorsatzlich einen Baum verletzen oder féllen. Sie verbrannten kein Holz
und gebrauchten stattdessen komplizierte Zauberspriiche, um ihm Wé&arme und Licht zu
entlocken. Jedes Haus, gebaut aus besonderen Steinen, war mit edlen hdlzernen
Gegenstanden mobliert und erfullte jeden Besucher mit Herzenswéarme und Frohlichkeit. In
der Feuerstelle brannte ein unaufhérliches Feuer - natiirlich ohne Hol z.

Es war kurz nach Mitternacht, als ein Klopfen an den massiven Eichentoren von Nimraviel
ertonte. Nichts geschah. Offensichtlich waren die Wachen eingeschlafen oder hatten nichts
gehort. Das Pochen wurde wiederholt, aber diesmal lauter.

Wieder geschah nichts. Nur das Zirpen der Grillen bewahrte die Ruhe vor vollstandiger
Stille. Nirgendwo in der Stadt brannte Licht. "Hallo!" rief sie so laut sie konnte in

Richtung der Wachtiirme, "Elgarond, Tochter von Wimrofel, ist mit auBergewodhnlicher
Begleitung aus Gandomil zurickgekehrt! Bitte hért doch!" Aus dem Wachturm erténten
Gerausche. Es waren hauptsachlich Fliche in einem unverstandlichen Elfendialekt, aber
schlieBlich wurden die schweren Stadttore von zwei jungen Elfen mit schlafrigen Augen, die
kurze Lanzen und schimmernde Helme trugen, geéffnet.

Sierissen ihre verschlafenen Augen weit auf, als sie auBer Elgarond auch deren
Begleiter bemerkten - die zwei riesigen Drachen.

Sie warfen sofort die schweren Tore wieder zu und lauteten die Alarmglocken der Stadt.
Innerhalb einer Viertelstunde war die ganze Stadt Nimraviel hellwach und stand auf den
Zinnen. Scheu war in ihren Augen, und ihre Minder hingen offen vor Staunen. Pfeil und
Bogen wurden bereitgehalten, fir den Fall, daR diese wilden Monster es wagen wiirden, die
stolze Elfenstadt anzugreifen.

Das Tor 6ffnete sich erneut. In ihm stand Wimrofel, Elgaronds Vater und Biirgermeister
der Stadt. Obwohl seine Gestalt im Vergleich sowohl mit den Stadtmauern als auch mit
den vor ihm stehenden Drachen zerbrechlich wirkte, blickte er mit demselben
herausfordernden Blick um sich, den zuletzt seine Tochter gezeigt hatte.

"Elgarond, meine Tochter, was ist Schlimmes tiber dich gekommen?" rief er.

"Nichts Vater, ich habe diese Wesen in Gandomil entdeckt und versichere dir, daR sie
keine bosen Absichten haben." erwiderte seine Tochter, "Es sind ehrenwerte Drachen!"

Bei diesen Worten ging ein Raunen um den Stadtwall. Die Scheu in den Augen der Elfen
verstarkte sich vor dem, was ihnen vollig unglaublich erschien.

"Elgarond, Tochter des Wimrofel, ist verhext!" wurden Stimmen laut, "Sie ist das
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bedauernswerte Opfer irgendeines bosen Zauberspruches!" Doch Wimrofel stand
anscheinend tief in Gedanken versunken . Er kannte den Ausdruck ihrer Augen. Der Blick,
den er sah, war nicht Wahnsinn sondern Stolz. So wie er es seiner Tochter beigebracht
hatte.

"Sprich, Tochter," sagte er, "wir werden dir zuhdren." "Gut, gut,” sagte einer der Drachen
mit tiefer warmer Stimme, "gut, gut.”

Elgarond sprach von der Zauberei, die sie erlebt hatte, dem Verhalten der Drachen und
ihrem hauptsachlichen Interesse an der Kultur und Geschichte der Elfen. Langsam lockerten
die Elfen auf den Stadtmauern ihre Bogen und hdrten zu."

Dambrano zog eine kleine Flasche aus seinem Girtel und nahm einen Schluck von der
Fliussigkeit. Das viele Sprechen hatte seine Kehle ausgetrocknet, denn Reden ermidete ihn
sichtlich, und manchmal muRte er zwischendurch husten.

Die Sonne stand schon hoch am Himmel. Die Schatten der kleinen Gruppe im Hof
verkirzten sich. Der Tau war verschwunden. Wahrend die Flasche unter den Schiilern
herumgereicht wurde, fuhr der alte Zwerg fort zu erzahlen.

"So geschah es, dal die Drachen mit uns "kleinem Volk", wie sie zu sagen pflegten, in
Beruhrung kamen. Es zeigte sich bald, daB sie freundliche Wesen waren, und die Elfen
zogen viel Nutzen aus ihrer Bekanntschaft. Einige dieser Wesen, die friher als bosartig
galten, besuchten Nimraviel in den folgenden Jahren. Sie lehrten die Elfen Zauberspriiche,
von denen diese nicht einmal zu traumen gewagt hatten. Obwohl die Elfen in der Waldkunde
erfahren waren, lernten sie noch viele Zauberspriiche tber den Wald hinzu und

auflerdem viele Zauberspriiche aus anderen Bereichen. Ebenso die Herstellung
verschiedener Tréanke zur Heilung von Wunden und zur Steigerung der Kraft und des
Durchhaltevermdgens. Es war fir die Elfen der Beginn einer neuen Zeit, sie lebten

glucklich und erfuhren einen Wohlstand, den zu erreichen sie nie erwartet hatten.

Magie war ein Teil des Lebens der Drachen - so wie es Essen und Atmen fir unsist - ein
Teil ihrer selbst.

Die Drachen verbrachten viele Tage mit dem alten Zauberer der Elfen, der gewohnlich

einen blauen Umhang mit Sternen und Kreisen trug. Nilrem, so war sein Name, hatte einen
langen dunkelgrauen Bart, der seiner elfischen Herkunft widersprach. Er konnte nur

langsam sprechen und zwar in einer sehr eigentiumlichen Sprache, die den Anderen nicht
verstandlich war. Aber die Drachen schafften es auf irgendeine Weise ihn zu verstehen und sich
sogar mit ihm zu unterhalten. Tagelang durchstreiften sie die Tiefen des alten

Gandomil, und die Drachen nahmen ihn haufig mit auf die Insel von Walronia, Ihr

Zuhause. Nilrem lehrte sie alles, was er wul3te und erhielt im Austausch Kenntnisse tiber
Waldkunde, Zauberspriche und Zaubertranke. Aber auch Nilrem mit all seinem Wissen

alter Elfenweisheit konnte ihnen nicht helfen, den Zauberspruch zu finden, den die Drachen
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so dringlich suchten. Den Spruch, der es ihnen erméglichte, ihr Geschlecht wieder zu
fruchtbaren Lebewesen zu machen.

So setzten die Drachen ihre Suche nach dem "Einen" Zauberspruch fort.

Einige Jahre nach ihrer ersten Bekanntschaft mit den Elfen, trafen die Drachen mein
Volk - die Zwerge."

7. Kapitel

Brindil-Bun

An der Ostkuste Ontaflareths miindet ein breiter und machtiger Strom in das Meer

- der Ebaren. Er hat seinen Ursprung in magischen Quellen tief in den Bergen im

Norden der Hauptstadt der Zwerge: Die alte Stadt Brindil-Bun. Brindil-Bun ist

zweifellos keine kleine Stadt, das wird selbst einem fliichtigen Besucher schnell klar, der

es am Hang von Brindil liegen sieht. Tatsachlich ist die Stadt niedrig und flach gebaut, um so
viel Boden wie mdéglich zu bedecken. Weil Zwerge, von der Liebe zu all der Schoénheit leben,
die der SchoR der Erde hervorbringt."

Dambrano sah zu seinem Zwergenschuler, der noch immer an seinem Bart spielte. Dessen
Augen strahlten vor Stolz , als er an die reiche Geschichte seines Volkes zuriickdachte. An
die Erde und an die alten aber dennoch liebevollen Erinnerungen, die er noch an die
Zwergenhauptstadt hatte. Dambrano empfand selbst diesen Stolz, schien ihn aber
zuriickzuweisen, als ware es etwas gefahrliches. Etwas woran er nicht denken wollte und
konnte.

"In den Jahrhunderten, die nach dem grofRen Krieg vergangen waren, hatten die Zwerge
dort gelebt und sich ganz dem Steinhandwerk verschrieben - anstelle der Waldkunde bei den
Elfen.

Sie wufRlten, wie man Steinen Licht entstromen lassen konnte und sogar wie man das
Wetter vorhersagte. Dieses Wissen wurde allerdings weit von ihrer Kunstfertigkeit im
Umgang mit Edelsteinen und Felsen Ubertroffen. Deshalb wurden die Zwerge im Land
hochgeschétzt. Das Steinzeug und die geschliffenen Edelsteine, die esin der gesamten Welt
gibt, werden bis heute von den bertithmten Zwergen hergestellt, diein und um Brindil-
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Bun herum leben.

Die Zwerge wurden viele Jahre lang von Ko6nig Keril Sandowor-son regiert. Zwerge kénnen
sehr alt werden, und gleichen damit ihren geringen Kindersegen aus. Ziemlich viele von
ihnen kénnen sich sogar an die Zeit vor dem grofRen Krieg erinnern. Keril war ein guter
Konig. Obwohl er seine Untertanen mit strenger Hand regierte, wurde er wegen seiner

Gute und seinem grof3en Sinn fur Gerechtigkeit geliebt. Jedes Jahr gab es zu seinem
Geburtstag groRBe Freudenfeuer in Brindil-Bun, denen eine ganze Woche voller
Festlichkeiten folgte.

Dann gab es noch seine Kénigin, Lady Elrywin. Sie wurde von den Zwergen fast genauso
geliebt wie Konig Keril, weil sie das Lacheln aller Lacheln zierte, und sich immer
bemuhte, den Armen zu helfen. AuBerdem besaR sie Kenntnisse von Zauberspriichen, um
viele Krankheiten zu heilen. Trotz ihrer GréfRe und den zwergischen Proportionen

ihres Korpers war sie sehr anmutig. So lebten die Zwerge glucklich unter der Herrschaft
ihres Konigs und seiner Koénigin. Sie waren glickliche Leute - zufrieden mit dem Leben.
Standig erweiterten sie Steinwissen und verbesserten ihre Kunstfertigkeit im Umgang mit
Mineralien.

Als Brindil-Bun das erstemal von den Drachen in Begleitung des Elfenzauberers Nilrem
besucht wurde, verursachte das ziemlichen Aufruhr und Erregungen, wie man sich
unschwer vorstellen kann. Die Zwerge dachten, das Ende der Welt ware gekommen und,
daR Galganoz der Bdse zuriickgekehrt ware, um das Blut des Landes und seiner Bewohner
zu vergieBen - einschlielllich das der Zwerge.

Weder hatten sie zuvor solche gewaltigen, scheuBlich aussehenden Kreaturen gesehen, noch
solche Wesen wie Nilrem. Auch wenn der Zauberer eher einem Zwerg als einem EIf glich.
Es hatte noch nie zuvor einen Kontakt zwischen Elfen und Zwergen gegeben, und von
dieser historische Begegnung wurde noch lange an den Lagerfeuern erzahlt."

Dobranur nickte. Er meinte sogar sich an die Geschichten seiner Kindheit zu erinnern,
bevor seine Eltern sich entschlossen, in Abgeschiedenheit zu leben. Als er sich an seine
Eltern und Brindil-Bun erinnerte lief' ihm ein Schauer den Ricken entlang.

"Auch fur die Zwerge war jetzt ein neues Zeitalter angebrochen,” fuhr Dambrano fort. "Sie
lernten viele Zauberspriiche, dieihren Ursprung sowohl bei den Drachen als auch bei den
Elfen hatten, und lehrten im Austausch dafiir die Elfen und Drachen alles, was sie lber die
Lehre der Steine wuRten.

Wahrend die Elfen eine elegante und gutaussehende Rasse sind, erscheinen die Zwerge
eher untersetzt und urspringlich. Trotz dieser Unterschiede, kamen beide Rassen gut
miteinander aus, und es entstanden zwischen ihnen bald feste Freundschaften. Das Land
war seit dem Tode Guams auf seinem Héhepunkt, obwohl es einige unbedeutende
Geplankel zwischen den Rassen gab, die von den Drachen geschlichtet wurden. Inihrer
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Weisheit hatten sie immer Erfolg, beide Parteien von ihrer Dummbheit zu Uberzeugen. So
fanden auch die Drachen etwas, was sie nutzlich und zufrieden machte, und ihnen die
Bestatigung gab, gebraucht zu werden. Dies alles wahrend sie die Suche nach dem
"Einen" Zauberspruch fortsetzten, den sie trotz der Hilfe der Zwerge und Menschen noch
immer nicht gefunden hatten.”

Der teilweise verborgene Stolz in Dambranos Augen verschwand, als ein Anflug von
Traurigkeit seine Zlige Gberschattete. Wie die Herbstsonne, die langsam durch Wolken
verdeckt wird . In Dobranurs Augen traten Tranen. Er wuflte, was sein Lehrer

durch machte und teilte seine Gefiihle. Es folgte nun ein weiterer trauriger Teil der Geschichte.
"Aber mit der Zeit ging der groRte Teil ihres Wissens leider verloren,” fuhr Dambrano

fort, "und mit ihm eine Menge ihres handwerklichen Kénnens. Dies geschah nach dem
Kampf im Tal der Drachen - bei dem Zauberer der Schwarzen Magie und der WeiRen
Magie aufeinander trafen. Wie Menschen und Elfen, so mieden auch die Zwerge seitdem ihr
Wissen und die Magie. Es gingen wertvolle Zauberspriiche verloren, dieihnen zuvor
geholfen hatten, solch ausgezeichnetes Steinzeug herzustellen. Die Zwerge verloren im

Land viel von ihrem hohen Ansehen. Es blieben nur wenige, die ein Grundwissen der
Steinkunde und eine durchschnittliche Kunstfertigkeit besaBen. So wie meine Wenigkeit.
Konig Keril und seine Kénigin waren in die Magie mit hineingezogen worden und waren
zum Drachental auf der legendéren Insel Walroniaim Siadlichen Meer gereist, um das
Jubilaumsfest der WeiRen Magie, das dort veranstaltet wurde, zu feiern.

Siereisten an einem Tag wie heute, das ist jetzt viele Jahre her. Die Sonne schien in ihrer
schonsten Pracht, und eine starke Brise sicherte eine schnelle Schiffsreise. Die Piraten blieben
in sicherer Entfernung, als sie die Banner Kénig Kerils erkannten, denn die Kunde seiner
gewaltigen Zauberkraft war auch bis nach Scatterbone, der Stadt der Gesetzlosen und
Geflohenen, gelangt. In diesen Tagen wagte es nicht einmal der kithnste Pirat, die Magie
eines Konigs herauszufordern, und es gab niemanden in der Umgebung, der es mit ihr
aufnehmen wollte oder konnte.

Als das Schiff in den Hafen Negame segelte, erblickten sie sonderbare Fahrzeuge, die
anstelle von Segeln mit reiner Kraft vorwéartsbewegt wurden. Furcht befiel ihre Herzen, als
sie bemerkten, daB sich auch die Beherrscher der Schwarzen Magie das Drachental fur ihr
Jubildumsfest ausgesucht hatten.”

Dambrano blickte plétzlich auf, als erinnere er sich gerade an etwas. Fir einige Momente
schienen ihm die Worte im Hals steckenzubleiben, so als habe er vdllig den Faden
verloren und wuBte nicht mehr, was er als nachstes sagen solle. "Bitte verzeiht, daB ich
etwas abschweife," erklarte Dambrano, "aber ich muB euch erst die Geschichte der Magie
erzahlen. Der Schwarzen und der WeilRen Magie."
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8. Kapitel

Eine Art Magie

Menschen, Elfen und Zwerge ]Jernten von den Drachen viele starke Zauberspriiche,
und waren bald in der Lage, eigene verwickelte Zauberformeln zu entdecken.
Obwohl die Drachen noch alles iberwachten, wurden immer mehr

Zauberspriiche ersonnen, die sich ziemlich von denen der Drachen unterschieden.

Magie war so weit verbreitet, dafl einfache Zauberspriche im Alltagsleben ganz
gewodhnlich waren und die kleinen Probleme erleichterten, denen man regel méaRig
begegnete.

Aber es geschah noch etwas anderes.

Diejenigen, die ihr Leben dem Wissen, Zauberspriichen, Zaubertranken und der Magie im
allgemeinen gewidmet hatten, begannen sich aufzuspalten. Wahrend eine Gruppe von
Magiern sich der "WeiRBen Magie", wie die Leute sagten, widmeten und sich mit der
Asthetik und dem tieferen Verstandnis innerhalb strikter Grenzen der Krafte hinter ihrer
Macht beschaftigten, zielten die Anhanger der sogenannten "Schwarzen Magie", eher mit
weltlichen Dingen im Einklang, darauf, die Grenzen ihrer Macht weiter auszudehnen, um
mehr Kraft zu erlangen und starkere und sogar moglicherweise gefahrliche
Zauberspriche dazuzulernen.

Konflikte zwischen diesen Gruppen waren vorhersehbar und ereigneten sich tatsachlich.
Aber niemand konnte vermuten, wie ernsthaft die Folgen dieser Konflikte sein wiirden.
Wahrend sich die Streitigkeiten in fritheren Tagen auf einzelne Personen beider Gruppen
beschrankte, wurden die ZusammenstoRe spater standig immer heftiger.

Esist wirklich nicht mdglich, hier einer der beiden Gruppen die Schuld zuzuschieben. Nach
so vielen Jahren wirde ich nicht allein den Schwarzen Magiern wegen ihrer Machtgier
Vorwirfe machen wollen, da die vermeintlich héherstehenden WeiRen Magier mit ihrer
Besserwisserei auch viel zu den Problemen beigetragen haben. Abgesehen davon,

verloren beide Seiten ihren Respekt vor denen, die weitgehend verantwortlich waren fir
ihre Weisheit und Kraft. Die klugen Ratschlage der Drachen wurden immer 6fter miRachtet
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oder von jedem nach seinem eigenen Geschmack ausgelegt. Dies muBte zwangsl&ufig zu
noch mehr Konflikten fuhren, und ich muB leider sagen, daR dies auch geschah. WeiRe
und Schwarze Magier entfernten sich mehr und mehr von einander, und die Bewohner
des Landes schienen sich selbst in zwei Gruppen aufzuteilen. Die einen unterstutzten die
Anhanger der Schwarzen Magie, die anderen die der WeifRen Magie.

Bald begannen die Gruppen, ihre eigenen Feiern zu zelebrieren - wovon das groRte Fest die
Jahresfeier war, die an einem besonderen Ort, irgendwo im Land an jedem Grindungstag
der Gruppierungen abgehalten wurde. Bei solchen Gelegenheiten wurden neue
Zauberspriiche ausgetauscht und neue Zauberer und Schiler aufgenommen. Lieder wurden
gesungen und es herrschte eine allgemeine Feststimmung, die bis tief in die Nacht hinein
reichte.”

9. Kapitel

Am Vorabend des Krieges

Konig Keril und Kénigin Elrywin fuhlten augenblicklich eine sonderbare

Beklemmung, die sie niemals zuvor empfunden hatten. Die Konflikte zwischen

den Anhangern beider Arten der Magie gediehen schon, wenn sich nur einzelne

trafen, so dal diese Ansammlung vieler Schiuler und Zauberer beider Seiten etwas war,
woran sie nicht zu denken gewagt hatten. So etwas wie dies hier war nicht einmal in ihren
schlimmsten Traumen geschehen, aber jetzt war es zur furchtbaren Wahrheit geworden.
Einer Wahrheit, die nicht vermieden oder beseitigt werden konnte.

Das Geflhl einer bésen Vorahnung Gberkam den Zwergenkdénig. Warum hatte das
Schicksal es fur notwendig befunden, dem Land dieses Zusammentreffen zu bescheren?
Einem Land, das schon genug Probleme hatte?" "Das Lacheln , das sonst Lady Elrywins
Ziuge schmiickte, verschwand, und mit einem Mal schien es, als ob der Himmel tber der
sudlichen See dicht mit dunklen Wolken verhangen wéare. Der Zauber ihres Goldenen
Lachelns hatte das Wetter auf ihrer Reise gut und sonnig erhalten, aber als es erlosch,
erfullte sich die Luft mit der Ankiindigung von Regen und Donner. Es schien, daB die
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Wolken so zum Bersten voll mit Regen und Donner waren, wie es noch von keinem der
Volker im Land gesehen worden war. Auf irgendeine Art verstarkten sie ihren Umfang auf
tbernatiirliche Weise.

Sie sahen mit Schrecken, da von einem der Schiffe, die sich auf unheimliche Weise ohne
Segel zu bewegen schienen, ein Orc Zauberspriche in die Wolken schickte.
Zauberspriche, die zweifellos die gegenwértige Ruhe vor dem Sturm zu einem Orkan
verwandeln wiirde, der Korper und Seele zerreissen wiirde, und der die anderen Schiffe
versenken konnte.

Orcs wurden - und werden - als gemeine Kreaturen angesehen. Sie sehen wie Menschen aus,

sind aber im allgemeinen starker gebaut und haben struppiges Haar, das den gréten Teil
ihres Korpers bedeckt. Gewdhnlich stinken sie ekelerregend und besitzen kleine schwarze
Augen, mit denen sie durch ihre Ziele hindurchzusehen scheinen. Wie Menschen, Elfen
und Zwerge sind Orcs Kreaturen dieser Erde und wurden nicht von boshafter Zauberei
oder Ahnlichem ausgebritet. Sie leben meist im Umkreis ihrer Stadt an der Westkiiste auf
der westlichen Halbinsel von Ontaflareth. Doch viele ihrer Art kénnen tberall im Land
angetroffen werden.

Die Orcs sind kein friedfertiges Volk, wie die, von denen ihr abstammt. Sie sind
notorische Pliinderer, und es ist besser, man vermeidet es, mehr ber ihre Gewohnheiten
herauszufinden. In den Tagen der Schwarzen und WeiBen Magie waren sie noch weniger
friedliebend und Uberzeugte Anhénger der Schwarzen Magie.

Die Orcs wurden von einem kleinen unscheinbaren Wesen regiert, das den Namen Lord
Avaram Seelenschander trug. - einem Orc, der sogar im Vergleich mit anderen seiner Art
haBlich war und noch widerlicher stank. Seine Kraft war hauptsachlich in einem kleinen
Stab von der Lange eines Menschenarmes verborgen, den er Tsercro Machtbehiter nannte.
Es hie, dal Lord Avaram selbst den Drachen Olastag in einigen seiner lasterhaften
Angewohnheiten Ubertraf. Aber es hat fur diese Geschichte keine Bedeutung, mehr daruber
zu erzéahlen.

Es war Avaram, der Zauberspriiche zu den Wolken sandte, wie Keril und Elrywin zu ihrem
Entsetzen entdeckten. Die kleine haRliche Kreatur stand auf dem Hauptdeck, beide Arme
mit dem kurzen Stab hochgestreckt. Feuer schlug aus seinem Ende, das entlang der
Schiffsmaste hoch in den Himmel zuckte. Das Feuer schien von den Wolken aufgesaugt zu
werden, die immer dunkler wurden, aber innerlich von der Glut des Bdsen glimmten.

Lord Avaram fihlte, daB er beobachtet wurde. Er genoB diesen Augenblick sichtlich. Ein

lauter Schrei entfuhr der Tiefe seines miBgebildeten Halses, als ein weiterer Feuerstrahl durch

die Luft raste und jedermann vor Furcht erzittern lieR3.

"Wir mussen ihn aufhalten!" rief Kénig Keril seiner Kénigin zu, versuchte, das Getose,
das von Avarams lblen Tun ausging, zu Uberténen. "Er gefahrdet uns alle!!"
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Konigin Elrywin nickte, ihr Haar wehte wild im Wind, als ob es die Elemente darauf
abgesehen hétten, sie ihrer goldenen Locken zu berauben. Sie trat zu ihrem Kénig und
holte eine kleine purpurne Kugel aus ihrem Gewand hervor. In dem Moment als die
Kugel etwas von dem sparlichen Licht einfing, schien sie sich aus eigener reiner Kraft zu
verstarken. "Hypodrhuf Welruestar Purpurfackel!" rief sie und begann dann, so laut sie
konnte, in einer der Zwergensprachen zu singen. hr Kénig stand neben ihr und hielt
seine linke Faust hochgereckt. An ihr funkelte ein groBer Ring mit einer Intensitéat wie der
Nordstern. Auch er lieB ein purpurnes Licht erscheinen - das Licht ihres Banners; das
Licht von Brindil-Bun.

"Hypodrhuf Welruestar Sternenkraft!" rief er, bevor er in ihren Gesang einstimmte - auch
so laut wie er nur konnte in dem Sturm, der an seinen Kleidern zerrte.

Die beiden Strahlen starken Lichtes, die aus der Kugel und dem Ring stromten,

krimmten sich und verschmolzen dann zu einem dunkelpurpurnen Strahl und

bestirmten die weiBen und hellblauen Blitze, die sich jetzt aus dem Inneren von Lord
Avaram Seelenschéander entluden. Die Kreatur schrie wiitend auf und fluchte in einem
orcschen Dialekt auf die beiden Beherrscher der WeiRen Magie. Er war entschlossen,

sich nicht von der Stelle zu rihren. Sein Stab gebar noch weitreichendere Lichtblitze und
seine Augen schienen alles Licht auszustrahlen, das jemals von Sonne, Mond und Sternen
ausgegangen war. Es stirzte sich auf die beiden Zwergenherrscher, die von der Kraft und
dem bosen Willen dahinter fast erdriickt wurden. Aber auch sie waren entschlossen, nicht
zu weichen. Stattdessen schlossen sie ihre Augen und sandten einen betaubenden Lichtblitz
auf den bosen Orc. Dies forderte von ihnen die hdchste Anstrengung jeder einzelnen Faser
ihres Korpers.

Aber er brachte den Orc zum Schweigen. Sein Stab schien ihm plétzlich die Hande zu
verbrennen. Aller Sinn fur Magie sank pl6tzlich mit ihm zu Boden, und Lord Avaram
Seelenschander floh unter Deck und heulte furchtbar.

Dennoch hatte Avarams Bosheit genug angerichtet. Da seine Krafte sie nicht langer mit
Donner und Regen versorgten, 6ffneten die Wolken ihre Tore, und Regen stromte auf
Walronia und den Hafen Negame nieder. Blitz und Donner rissen den Himmel in kurzen
Abstanden auf, und in Sekunden war jedes Ding und jedes Lebewesen in der Umgebung
der Dracheninsel von dem unnaturlichen Regen durchweicht.

Glucklicherweise gab es keinen Sturm. Offensichtlich hatte Avarams Zauberspruch nicht
genug Zeit gehabt, ihn hinzuzufiigen. Beide Zwergenherrscher zogen sich jetzt auch unter
Deck zurick, von den letzten Zaubersprichen erschépft, die auch das letzte Quentchen
Energie und Geisteskraft verbraucht hatten.

Sie frostelten bei der Vorstellung, zu weichem Konflikt es kommen wurde, wenn noch
mehr Anhénger der Schwarzen und WeilRen Magie eintrafen. Es regnete mehrere Stunden,
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und ein Wind kam gerade recht, um die Wolken wegzublasen. Die folgende Dammerung
scheint die letzten Hoffnungen der Volker dieses Landes widerzuspiegeln. Als die groRe
gelbe Kugel zu einem tiefen Rot verblaRt war und hinter den Hiigeln von Walronia,
eingehillt in purpur- und orangefarbene Schleier, versank, waren alle eingeschlafen,

und wurden von unruhigen Traumen gequalt.

Es erschien seltsam, dal3 in dieser Nacht alte Anhanger der WeiBen und der Schwarzen
Magie eintrachtig nebeneinander auf ihren Schiffen und in den Gasthausern von Walronia
schliefen. Der nachste Tag sollte ihr Leben veréandern. Far immer!"

10. Kapitel

.... Zum Tal der Drachen

Als sie am Morgen erwachten, stand die Sonne im Osten niedrig an einem klaren
blauen Himmel; abgesehen von ein paar kleinen weiBen Wolkenflocken, die hier
und da verstreut waren. Aber etwas war deutlich verandert.

Die Sonne schien sich Uber Nacht verwandelt zu haben. Ihr strahlendes Gelb war zu einem
fahlen Braun geworden, das die meisten Leute, die es erblickten, mit Elend erfillte.

Nur Lord Avaram Seelenschander schien erfreut. Eine melancholische Falte verzog seine
Lippen zu einer unférmigen Grimasse.

Die Veranderung der Sonne hinterliel? bei den Anhéangern der WeifRen Magie Traurigkeit im
Herzen. Dies war das Werk eines Schwarzen Magiers, und sie waren erschrocken von der
augenscheinlichen Kraft, die ihre Gegner besalRen. Sie vermuteten, daB eine furchtgebietende
Kraft notwendig sein misse, um solch eine dramatische Verwandlung der Sonne, die weit
entfernt und méachtig schien, zu erreichen.

Schweigend begannen die Gruppen der Weien und Schwarzen Magie ihre kurze Reise
ins Tal der Drachen anzutreten, um ihre Feierlichkeiten dort abzuhalten.

Alle fuhlten, daB der kommende Tag ihre ganze Kraft und Durchhaltevermégen erfordern
wirde. Auf dem Marsch kam es nur zu wenigen unbedeutenden Vorféllen.

Auch Konig Keril und Koénigin Elrywin verlieBen ihr Schiff, kurz nachdem die Sonne tiber
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der See aufgegangen war. Auch sie waren von der Veranderung der Sonne wie betaubt, und
es hatte in erster Linie ihre Herzen betribt."

Dambrano schwieg einige Minuten. Sein Gesicht verzog sich, als ob er mit eigenen Augen
das helle Braun der Sonne sehen konnte. Einen Augenblick lang dachte Bladus, daf der
alte Zwerg zusammenbrechen und sterben kénnte, so unmdglich das auch zu sein schien.
Aber nach einiger Zeit entspannte sich Dambranos Gesicht etwas und er fuhr mit seiner
Geschichte fort.

"Es war eine Schande, daR die Schonheit von Walronia zu dem genutzt werden sollte,
was sich als die allerschrecklichste Schlacht, die das Land je gesehen hatte, herausstellen
sollte. Die Drachen hatten sich schon im Tal versammelt, um Anteil zu nehmen an den
bevorstehenden Feierlichkeiten. Aber auch ihre Herzen wurden von plétzlicher Furcht
befallen, als sie sahen, was sie bisher fir unméglich gehalten hatten.

Eine Hélfte von Don-l-werdas, dem Baum der vielen Jahrtausende, der mitten im Tal stand,
verfarbte sich zu einem fahlen Weif3. Die andere Halfte farbte sich langsam schwarz und
verlor ihre Bléatter, wie in einem stirmischen Herbst. Die Drachen zuckten bei diesem
Anblick zusammen. Sie wuBten, was das zu bedeuten hatte. Das Bése war wieder in die Welt
zuriickgekehrt.

Der Zwergenkodnig und seine Konigin vergaBen fast ihre Anspannung, als sie dem Tal der
Drachen néher kamen. Sie konnten keinen Schwarzen Magier entdecken und spirten auch
nicht die Anwesenheit des Seelenschanders. Nach einigen Stunden plauderten sie sogar
frohlich mit Leuten ihrer Gefolgschaft - trotz der braungefarbten Sonne.

Das Land um sie herum war in voller Blite und der Duft schien die mogliche Anwesenheit
des Bosen zu unterdriicken, und das starkte die Zuversicht der Gesellschaft und ihre Kraft,
die hinter ihrer WeiRBen Magie steckte. So wanderten sie einige Stunden, und nur die
Landschaft veranderte sich. Von vereinzelt mit Bischen bewachsenen Higeln zu weiten
Ebenen, mit Heidegras und einigen Baumen. Die Dammerung brach herein, als die distere
Sonne hinter dem letztem Hugel unterging, und Konig Keril beschlof3, hier das Nachtlager
aufzuschlagen und am folgenden Tag weiterzuziehen.

Wahrend der Nacht erwachte die Gesellschaft mehrmals von Schreien, die von jenseits
des letzten Hugels zu kommen schienen und von Gerauschen, hervorgerufen von Stiefeln
mit Absatzen, nahe an ihrem Zeltplatz. Es war, als ob eine unsichtbare Kraft an ihren
Herzen zerrte, und sie wuf3ten sofort, was geschah.

Keril zog sich das Notwendigste an und nahm seinen Zauberring. Er verlieR das Lager,
ohne die Wachen, -die sich muhten wach zu bleiben, zu rufen, und bald horte er

Stimmen, die in der Finsternis flUsterten.

Da war ein schwarzes Pferd mit einer zerbrechlichen Gestalt, die auf ihm saB. Sie war in
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ein schwarzes Gewand gekleidet, das ihre Umrisse noch dunkler machte, dunkler noch als
der Himmel, der mondlos und ohne Sterne war. Als der Zwergenkdnig so leise wie er
konnte, naherkroch, horten die Stimmen sofort zu sprechen auf.

Das letzte dunkle Wort schien in der Luft hangenzubleiben, drohend bereit, tatkraftig
tber das herzufallen, was immer die Stille verursacht hatte.

Die Gestalt auf dem schwarzen RoRB spahte um sich, und voll Entsetzen entdeckte
Konig Keril ein unheimlich erleuchtetes Heptagramm auf dem Banner des Wesens das -
Heptagramm von Galganoz dem Bdsen.

Nachdem er seine Umgebung mit seinen roten Augen genau erforscht hatte, schien das
Wesen befriedigt, daB doch nichts dort war und fuhr fort zu sprechen. Nur Sekunden spéater
verschwanden beide, die Gestalt auf dem Pferd und die andere Kreatur, in die

Richtung, in der sich anscheinend ein anderes Lager befand.

Keril wuRlte nun, daB Lord Avaram Seelenschander sein Lager direkt neben ihrem
aufgeschlagen hatte."

11. Kapitel

Die Nacht des Todes

Am nachsten Morgen war die Sonne verschwunden. Der Himmel war von

dunkelsten Wolken bedeckt, die den gewdhnlichen frischen Morgen, wie eine

grausame nachtliche Winterszenerie erscheinen lieR. Uber Nacht hatten Gras

Heidekraut und Baume ihre Schonheit verloren und bildeten jetzt einen Anblick des Todes
und abstoRBender HaRlichkeit. Man muBte kein WeiRBer Zauberer sein, um zu wissen, dai}
hinter diesem bosartigen Treiben die Kraft der Schwarzen Magie stand. Doch sogar die
wildeste Kraft dieser Schwarzen Magier hatte niemals ausgereicht, ein ganzes Tal zu
umfassen - oder vielleicht sogar die ganze Insel von Walronia. Keril wachte auf und sah, dal3
seine Konigin schon das Zelt verlassen hatte. Er ging hinaus, um nach ihr zu sehen und
erblickte den krankhaft schwarzen Himmel. Ihn fristelte, als er die einzig mégliche
Erklarung erkannte: Avaram Seelenschander war die erneuerte Form von Galganoz - des
wiedergekehrten Bosen. Nun gab es keinen Zweifel mehr, woher all diese Bosen Kréafte
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stammten.

Plotzlich tiberfiel ihn Furcht, als er bemerkte, da Elrywin, seine Kdénigin, nirgendwo im
Lager zu finden war. Er ging zu der Stelle, wo er Avarams Lager gesehen hatte. Es war
schon verlassen, und alles, was auf dem verdorrten Boden zurtickgelassen worden war,
bestand aus Uberresten bestialischer Mahlzeiten, Exkrementen scheuBlicher Kreaturen
und einigen toten Orcs. Die Kdrper waren entsetzlich verstimmelt und Gberall mit

Maden bedeckt, die ihn durch die leeren Augenhdhlen der Kadaver anzustarren

schienen. Fliegen nagten an den Leichen und sturzten sich auf ihn, als ob sie die ERBbarkeit
des Zwergenkonigs prifen wollten.

Die Luft war dick vom Geruch des Blutes und verwesenden Fleisches, der seine Lungen
anzugreifen schien. Es drehte ihm beinahe den Magen um, und er hatte Schwierigkeiten,
sich nicht zu erbrechen.

Dort wo der Mittelpunkt des Lagers gewesen war, fand er ein groBes Heptagramm in den
Boden geritzt, vielleicht finfzehn Full im Durchmesser. Rauch stieg noch von den Linien
auf, und in der Mitte des Heptagrammes sah er den Kérper von Elrywin, seiner

Konigin."

Dambrano stoppte und schluckte heftig. Tranen erschienen deutlich in seinen Augen, und
einige rannen die Wangen hinab, wie hilflose Opfer, die einen unumganglichen Abgrund
hinabsturzten. Dobranur setzte sich neben seinen Onkel und Lehrer und stiitzte die
schluchzende und zitternde Gestalt des alten Zwerges.

Aber der alte Zwerg wies die Geste des jiingeren Zwerges mit dem schwachen Versuch
eines hohlen Lachelns zuriick und schluchzte erneut. Mit sichtbaren Schwierigkeiten fuhr er
mit der Geschichte fort.

"Auf diesem Zeichen von Galganoz dem Bd&sen lag der Korper seiner Kénigin. lhre Glieder
waren vom Korper abgetrennt, abgehauen von grausamen Kreaturen. Ihr Kopf hatte an der
Rickseite ein klaffendes Loch, als ob er von einem Stein eingeschlagen worden wére.
Weitere Heptagramme waren in ihre Haut geritzt, und andere waren mit ihrem Blut

auf Boden und Steine gezeichnet. Ihre weit gedffneten Augen schienen in stummer Qual und
Angst zu schreien; ihre blutenden Hande waren in ihrem letzten verzweifelten Griff fest
geschlossen.

Konig Keril kniete neben seiner Kénigin nieder, schlof3 ihre matten Augen vor der
durchdringenden Dunkelheit des Himmels und schwor demjenigen Rache, der dies getan
hatte. Nachdem er sie im verdorrten SchoR3 der Erde begraben hatte, ging er zu seiner
Gefolgschaft zuriick, die inzwischen das Lager abgebrochen hatte.

Es war nicht notig, den anderen etwas zu sagen; der Blick seiner Augen sprach tausend
traurige Worte. Mit grimmiger Entschlossenheit begann der Zug den Higel hinaufzusteigen,
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in Richtung des Drachentales.

Im Studen des Tales sahen sie ein groRes Lager, das ausschlieBlich aus weiBen Zelten bestand;

im Norden stand ein ahnliches Lager. Dieses jedoch bestand nur aus dunkelgrauen und
schwarzen Zelten. In der Mitte des Tales, uni Don-l-werdas herum, hatte sich einige Drachen
versammelt. Sie schienen unruhig und erregt zu sein.

Im WeiRen Lager traf Keril mit den Elfenherrschern, Nilrem dem Zauberer, mehreren
Zwergen und Menschen und zahlreichen anderen Wesen, die der WeiBen Magie anhingen,
zusammen. Er fand heraus, daB wahrend der Nacht, alle anderen Herrscher ebenfalls ihrer
Geféhrtinnen beraubt worden waren. Auf allen ihren Korper waren Zeichen von Garganoz
dem Bosen gefunden worden, und alle waren gequalt, verstimmelt und grausam getotet
worden.

Und alle hatten demjenigen Rache geschworen, der den Tod ihrer Frauen auf dem Gewissen
hatte.

Sie zogen ihre Zaubergegenstande hervor und schworen, sie ausschlief3lich zum Zweck
der Ausrottung der Schwarzen Magie und deren Anhanger zu benutzen.

12. Kapitel

Schwarzester Fluch

Aber die WeilRen Magier waren nicht die einzigen, die ihre Gegner vernichten
wollten. Im Lager der Schwarzen Magie trachtete man danach, die WeifRen Magier
auszuldschen. Es waren entstellte Orcs, abtriinnige Menschen, einige verstoRene
Zwerge und Elfen, sowie andere gemeine Bestien, die sich um Lord Avaram
Seelenschéander gescharrt hatten.

Die kleine Kreatur stand hoch und méachtig zwischen seinen Dienern, als ob seine
augenscheinliche Starke inmitten von so vielen Wesen, groBer als er selbst, einerein

logische Konsequenz ware.

"Wehe ihnen!" rief er mit aller Kraft, die seine Stimme aufbringen konnte, "Heute werden
wir die WeilRe Magie fir immer vernichten! Die Welt wird unser Tummelplatz sein; ihre
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Seelen werden das Ol sein, mit dem wir unsere Feuer anziinden, und das Ende wird
schwarz sein!"

Seine Absichten sandten einen lautlosen Schauer durch die Reihen seiner bésen
Gefolgschaft. Einer von ihnen, ein groBer Mann, vollstandig in dunkelbraune
Ledergewander gekleidet, schien protestieren zu wollen. Aber er sagte es allein mit seinen
Augen - unbemerkt von Lord Avaram. Der schmetterte seine Faust auf einen kleinen aus
Stein gehauenen Tisch, um seine Aussagen zu bekraftigen, und ein ohrenbetdubender
Donner rihrte durch die Luft. Gleichzeitig zerrif3 ein blendender Lichtblitz den Himmel -
und der solide Stein zerfiel zu Sand.

Ein erneuter lautloser Schauer. Lord Avaram blickte prifend mit wild glihenden roten
Augen auf die Wesen um ihn herum. Der groBe Mann begann: "Aber ,.."

"Sei still! Ihr seid alle zu klaglich!" lachte Avaram rauh, "ich, Garganoz der Bdse, werde
tiber das Drachental herrschen, iiber Walronia, das Land, die Welt das Universum!!

Das letzte schleuderte er mit unerwarteter Heftigkeit aus den tiefsten Tiefen seiner
Kehle, was seine Stimme zu einem gurgelnden, hustenden Gelé&chter veranderte, als er
geendet hatte.

Lord Avaram Seelenschander entfaltete jetzt seinen schrecklichen Plan vor seiner
Gefolgschaft: Mit seiner Kraft und der der anderen, zusammengefalt zu einer
Zauberformel des Bdsen, wurde es moglich sein, Wesen aus dem leblosen Schmutz der
Erde zu erschaffen. Hin grenzenloser Nachschub willenloser Kreaturen, der bereit war,
jedes Leben auf der Welt zu vernichten, bereit die WeilRe Magie aus diesem und weiteren
Zeitalter auszuldschen.

Wahrend er von seinen bdsen Planen sprach, verscharfte sich der absonderliche rote
Glimmer seiner heimttickischen Augen zu etwas, was wie eine konzentrierte schmale
Flamme zorniger Wut wirkte. Seine Stimme wurde lauter und rauher, wéhrend er fortfuhr.
Als er aufhorte, von seinen dunklen Absichten zu sprechen, multe er nach Luft schnappen,
daesihn viel Kraft kostete, seine krankhaften Gedanken in Worte zu fassen.

Nachdem er wieder zu Atem gekommen war, schnalzte er mit den Fingern, und im
gleichen Moment lieR die Wache ein Wesen in das Zelt ein.

Die Kreatur war nackt, mit einem gekriimmten Riicken und langen Armen, die
scheinbar kraftlos zum Boden hingen. Sowohl seine Vorder- als auch seine Hinterklauen
hatten jeweils sieben Krallen - offensichtlich bereit, alles zu zerfleischen, was immer sie
trafen. Sein Kopf war sehr schmal und unterproportioniert im Gegensatz zu seinem
grofRen, eckigen und untersetzten Kdrper. Die Farbe des Wesens konnte mit der von
nassem Schlamm verglichen werden, soweit man dies beim dammrigen Licht der
wenigen flackernden Fackeln, die das Zelt beleuchteten, erkennen konnte.
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Sein Mund war lippenlos und schien lose mit seinen Kiefern verbunden zu sein. Seine
triben Augen waren groB und sprangen deutlich vom Schéadel vor und seine Nase war breit
und aufwarts gerichtet.

Das Wesen stand ruhig da, als ob es darauf wartete, zu eitler bestimmten Handlung
aufgefordert zu werden. Sein Gesicht verriet keine wie auch immer gearteten Gefiuihle, und
seine Augen erschienen von bodenloser Tiefe. "Erlaubt mir, euch Niav vorzustellen," sagte
Avaram mit einem Léacheln im Gesicht, das nicht sonderlich den Stolz verhillte, den er
empfand, "den ich durch Experimente geschaffen habe, uni euch die bemerkenswerten
Mdéglichkeiten zu zeigen, die diese Art von Zauberformeln, von denen ich sprach,
hervorbringen kann."

Das Wesen wufdte anscheinend oder vermutete instinktiv, dal tiber es gesprochen wurde,
und fabrizierte eine Grimasse um sein lippenloses Maul, was einige grausame Fange
bloRlegte und einen erneuten lautlosen Schauer der Verbliffung in den Reihen von Lord
Avarams Dienern ausloste.

"Aber, Lord Avaram,"”
Kreaturen zu haben ...

unterbrach jetzt der grofRe Mann, "ist es nicht unehrenhaft, solche

"Dieses Wesen," fuhr der Orc fort und ignorierte den Mann mit den Ledergewé&ndern véllig,
"versteht nichts zu tun - auBer diejenigen zu toten, deren Tod ich befohlen habe." Lord
Avaram hustete und versuchte jedermanns Aufmerksamkeit auf das zu richten, was ohne
Zweifel geschehen wirde.

"Es erschlagt jeden, den ich tot sehen will," wiederholte er mit Nachdruck, als ob er damit
einem unsichtbaren Feind drohte. Das Feuer seiner roten Augen schien jetzt sogar grell zu
leuchten hinter der Enge seiner Augéapfel.

"Dragozal," sagte er, "erheb dich bitte."

Der groBe Mann, der vorhin protestiert hatte, wurde pldtzlich sehr blaB. Er fiihlte sich in
die Enge getrieben. Er stand auf, einen Hauch von Widerstand in seinen Augen.

"Niav, toteihn!" befahl Avaram dem Wesen und zeigte auf den Mann. Avaram brauchte
seine Stimme nicht zu erheben, das Wesen gehorchte augenblicklich. Der groRe Mann

hatte keine Zeit zu reagieren. Niav sprang dem Mann mit einer furchteinfl6Benden
Geschwindigkeit an die Kehle und durchdrang sie mit mit seinen enorm scharfen Féangen.
Seine Augen brannten jetzt im grinen Feuer der Leidenschaft schienen sich véllig an dem zu
erfreuen, wasihm befohlen worden war.

Als sein Opfer tot und blutend zwischen den anderen Untergebenen lag, erlosch das griine
Feuer, und wie zuvor zeigten sich auf dem Gesicht der Kreatur keinerlei Gefiihle. Seine

Augen zeigten wieder die bodenlose Tiefe, die sie zuvor hatten.

Lord Avaram verzog seinen Mund zu einem breiten, boshaften Grinsen. Selbstgeféllig
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blickte er in die Augen der anderen.Er sah Furcht in ihnen Augen. Alle blickten von ihm
zu Niav und umgekehrt.

Diesmal enthillte das Wesen nicht einmal mehr seine Fange bei seinem krankhaften
Versuch eines Léachelns.”

13. Kapitel

Die Folgen der Magie

Jetzt sah auch Bladus den alten Zwerg unglaubig an. Sicherlich war es unméglich,
Lebewesen wie Niav, aus dem leblosen Schmutz der Erde zu erschaffen? Er war sich nicht
sicher, ob er mehr hiertiber erstaunt sein sollte oder Gber die Tatsache, daB dieses Wesen
so unglaublich stark, behende und begierig nach kaltblitigem Mord war.

Aber es blieb keine Zeit sich zu wundern, denn Dambrano holte nur einige Male tief Luft,
bevor er weiter erzéhlte.

"Dieser Tag sah eine Schlacht von gewaltigem AusmaRB, wie es noch nicht einmal die
fruhere Welt gepeinigt hatte. Anhé&nger beider Arten der Magie nutzten all ihre Kraft,
die sie aufbringen konnten, um den Niedergang der anderen herbeizufiuhren. Die
Schwarzen Magier schufen zahlreiche Wesen wie Niav, die leichthin Unmengen an
Menschen, Elfen und Zwergen tdteten. Die Weilen Magier vereinten die Krafte all ihrer
Zauberdinge und formten ein todbringendes Schild, das viele der durch Magie
entstandenen Wesen totete und vieleicht genauso vielen Orcs, Wélfen, vom Bdsen
beeinfluBte Menschen und anderen tublen Lebewesen den Garaus machte.

Der wiedergeborene Galganoz, der bdse Orc Lord Avaram stand bequem auf einem

Hugel, und sein Korper schien jetzt in roter kraftvoller Wut entflammt zu sein. Seine
Arme machten zaubernde Gesten, und wieder wurden neue Wesen aus dem leblosen
Schmutz der Erde geboren und schleppten sich in den Kampf.

Die Drachen waren aus dem Zentrum des Tales geflohen, weit sie firchteten, in der Hitze
des Gefechtes getdtet zu werden. Sie gebrauchten jetzt all ihre verfugbaren Krafte, um Don-
|-werdas zu schiitzen - weil sie wulRten, daR dieser Baum nicht zerstért werden durfte. I hr
Zauberschutz schwankte nicht, obwohl viele Angriffe den alten Baumes zielten.
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Die Schlacht dauerte einige Tage und Néachte, in denen es keine Ruhe gab. Mit Hilfe
verschiedener Zauberspriche hielten sich die Beteiligten wach und bereit. Nachts war der
Himmel von tausend Feuern in rot, orange, griin und purpur erleuchtet. Blitze
durchzuckten ihn, und der Geruch von brennendem Fleisch und brennenden Pflanzen
beherrschte die Luft. Hunderte, der ausgebriteten Kreaturen wurden vernichtet, und die
Reihen sowohl der Schwarzen als auch der WeifRen Magier lichteten sich mehr und

mehr.

Nach einigen Tagen verbissenen Kampfes, in dem die meisten Zauberei und Schiler
gefallen, und in dem alle Zaubergeréte, aufler einigen wenigen verlorengegangen waren,
floh die kleine Anzahl der Uberlebenden und trugen ihren Kampf mit sich hinausin die
tbrige Welt. Avaram war getdtet worden, ebenso die besten Zauberer der WeiBen Magie.

Wahrend der Schlacht waren, wie auch immer, viele Kreaturen geschaffen worden -
Ghoule, Bestien, Balrone, Trolle und Gnolle, um nur einige zu nennen. Viele von ihnen
tberlebten ebenfalls den Kampf und machten die Welt unsicher.

Diese Kreaturen machen das Leben und Reisen im Land heute noch so geféhrlich. Die alten
Zentren und Schulen der Zauberei waren weitgehend zerstdrt und von diesen bdsartigen
Wesen bevdlkert worden. Sie bringen noch heute Furcht und Schrecken Gber diejenigen,
diein der Nahe dieser Orte leben.”" Dambrano zogerte eine Sekunde, der Ausdruck seiner
Augen als auch der Ausdruck der tiefen Linien seines Gesichtes verrieten, daB die
schlimmen Teile seiner Geschichte fast - aber noch nicht ganz - voruber waren.

"Da alle gemeinen Kreaturen, die es auf der Welt gibt, durch Zauberei entstanden waren,
dachten die Leute bald, daR Zauberei etwas schlechtes sei - und so ging fast alles Wissen
der Magie verloren. Die Leute erstarrten bei dem Gedanken, jemals wieder Magie zu
benutzen, die sie als Wurzel allen Ubels ansahen. Sogar das meiste der Wald- und
Steinlehre der Elfen und Zwerge ging verloren, und das lie die Welt um viele Stufen
zurickfallen. Nur wenige Leute, wie ihr selbst auch, erhielten einige Kenntnisse tiber
komplizierte alte Zauberspriiche - aber sie hillten sich dariiber in Schweigen.

Erst spéater erkannten die Volker, daB sie etwas Unschatzbares verloren hatten - aber es gab
niemanden mehr , der ihnen das, was sie vergessen hatten, wieder beibringen konnte.

Aber noch etwas weit Schlimmeres war wahrend der Schlacht geschehen.

Seit dem Ende des furchtbaren Kampfes der Magie hatte niemand je wieder einen Drachen
gesehen, und Don-l-werdas war wieder ungeschitzt."
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14. Kapitel

Dragonflight - die Aufgabe

Es laRt sich heute nur noch vermuten, was wirklich geschehen war. Auf jeden Fall
ist sicher, dal3 das was im Drachental passierte, sich auf die Drachen auswirkte.
War dies doch der einzige Platz, an dem sie ihren Jungen das Leben schenkten.

Nachdem die Schlacht beendet war, kamen viele Leute und Tiere zum Tal der Drachen, um
zu retten, was von den Drachen und ihrer Kultur zu retten war. Aber niemand hat bisher

es geschafft, das Tal der Drachen zu betreten. Es stellte sich heraus, daB es unter einer Art
Zauberbann stand, und diejenigen, die lebend zurtickkehrten, erzahlten befremdliche
Geschichten von einem Einhorn und einer Gestalt, die sie der Schatten nannten.

Man nimmt an,daR die Drachen alle verschwunden sind oder - woran ich gar nicht zu
denken wage - daB sie alle getdtet worden sind. Die Auswirkungen dieses Verlustes waren
auf der ganzen Welt offensichtlich. Alte schwelende Konflikte zwischen Leuten
entbrannten zu wilden Feuerstiirmen des Zorns. Machthungrige Fuhrer hetzten ihre
Artgenossen gegen ihre Nachbarn auf.

Dambrano seufzte wieder tief und sah zu seinen Schilern auf. Man konnte deutlich die
Erleichterung in seinen Augen sehen, da das Ende der Geschichte nahte, und er anfangen
konnte, ihnen zu erzahlen, warum er sie alle hier zusammengerufen hatte, warum er sich
mit ihnen Miihe gegeben hatte und sie alles das gelehrt hatte, was sie heute wuf3ten.
"Das ist die Welt, in der wir heute leben," sagte er bekimmert, "und in dieser Welt, sollt
ihr eine Aufgabe tbernehmen. Auf diese Aufgabe habe ich euch seit Jahren vorbereitet.
Sie wird sehr wahrscheinlich den Ausgang der Geschichte veréandern.

Diese Aufgabe unterscheidet sich vollkommen von gewdhnlichen Unternehmungen
solcher Art. In alten Zeiten hatten solche Unternehmungen im allgemeinen das Ziel,
unverheiratete Fdelfrauen oder verborgene Schéatze zu finden - aber dies hier ist etwas vollig

anderes.

Nein - eure Aufgabe besteht darin, Magie zu suchen und zu lehren. Gliucklicherweise haben
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heutzutage selbst die hdchsten Lehrer der Pegana Universitat erkannt, dal3 es schlecht war,
die Magie von sich zu stoRen. Sie bemuhen sich sogar, eine Magische Fakultat zu grinden.
Deshalb sollt ihr die magischen Schulen suchen und betreten, die jetzt hauptsachlich von
den Wesen bewohnt werden, die ich vorhin erwéahnt habe und alle Schriften
zusammentragen, die ihr finden kénnt - falls es tiberhaupt noch welche gibt. Es heiBt, da
das Wissen der Alten Weisen noch immer irgendwo verborgen ist. Wir brauchen euch,

damit ihr uns die alten Schriften bringt, die ihr selbst nicht benétigen werdet." TECHNISCHE INFORMATIONEN

Der alte Zwerg blickte vertrauensvoll auf seine Schuler. Er wul3te, daB, wenn diese ATARI ST
Aufgabe Uberhaupt erfillt werden konnte, diese Studenten dazu fahig waren. Aber da gab es
noch eine andere Aufgabe - eine Aufgabe, die eigentlich nicht formuliert werden muBte,

da sie alle instinktiv kannten. Dambrano kam dennoch darauf zu sprechen. NOTWENDIGE TECHNISCHE VORAUSSETZUNGEN

"AuBerdem," sagte er, "und das ist sehr wichtig, muft ihr versuchen, herauszufinden,
was mit den Drachen geschehen ist. Findet heraus, wohin sie verschwunden, oder ob sie
wirklich alle getétet worden sind. Ich lehne es einfach ab, zu glauben, daR diese groRen
und machtigen Lebewesen der Weisheit und Magie fir immer vom Angesicht der Erde
verschwunden sein sollen. Esist unmdglich, sie alte in so kurzer Zeit zu vernichtet.

Sie bendétigen mindestens einen Atari ST mit 512 kB RAM, ein doppelseitiges
Diskettenlaufwerk sowie einen Farbmonitor. Sollten Sie mir Uber ein einseitiges
Laufwerk verfigen, verzweifeln Sie nicht: Benutzen Sie die beigelegte Karte!

Der Spielablauf gestaltet sich komfortabler, wenn Sie mehr als 512 kB Speicher
Das Ziel eurer Aufgabe liegt darin, den schnellen Niedergang des Landes aufzuhalten. Ich besitzen, die Ladezeiten werden dann verkdirzt.
weiB, daB das sehr pessimistisch klingt, aber ich furchte, daB ich keine Griinde habe, die es
rechtfertigen, anders zu reden. lhr mut wieder Licht verbreiten Gber das Wissen und die
Weisheit der Vergangenheit und die Welt davor bewahren, die gleichen sinnlosen Fehler
noch einmal zu begehen.

Sie benoétigen zur Steuerung des Prograrnmes eine funktionsfahige Maus. Das
Programm wird Sie von Zeit zu Zeit nach einem Wort aus der beiliegenden Novelle
(Hintergrundgeschichte) fragen. Hier wie bei allen anderen Texteingaben, kdnnen

Aber ich sollte jetzt nicht mehr reden. Ich kann die Ungeduld in euren Augen lesen, und ich Sie mit der Taste 'Esc’ die gesamte Textzeile |6schen.

weiB, daB ihr eure Aufgabe so schnell wie mdglich angehen wollt - auch wenn es den Tod

bedeuten kann. Ich méchte euch danken, daf3 ihr so lange der Geschichte eines alten

Mannes zugehort habt. Als Belohnung fir eure Geduld und Aufmerksamkeit méchte ich LADEN DES PROGRAMMES
euch allen ein Geschenk machen. Esist der letzte méachtige Zaubergegenstand, der aus der alten

Zeit ubriggeblieben ist..." . . . . . .
Legen Sie Diskette A in Laufwerk A und schalten Sie den Rechner ein. Das Spiel

startet dann automatisch.
ERSTELLEN VON SPIELDISKETTEN UND BACKUPS

Daim Verlauf des Spiels oftmals Informationen auf Diskette gespeichert werden, ist

D r a g O n f I I g h t es erforderlich, vor Spielbeginn eine Spieldiskette zu erstellen. Dies geschieht mit

einem eingebauten Kopierprogramm, welches Sie aus dem Hauptmenu (erscheint
nach dem Dragonflight-Vorspann) aufrufen kénnen, Folgen Sie einfach den
Instruktionen auf dem Bildschirm.

Die Anleitung
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Ein natzlicher Tip:

Normalerweise kdnnen Sie nur einen Spielstand auf der aktuellen Spieldiskette
abspeichern. Es ist jedoch empfehlenswert, einen 'guten’ Spielstand in Reserve zu
haben, falls Sie im Fortlauf des Abenteuers einige ungiinstige Aktionen
unternehmen sollten. Machen Sie hierzu ein (oder mehrere) ZUSATZLICHE
Backups von der Originaldiskette B und speichern Sie im Spiel hierauf ihren
Spielstand. Spielen Sie mit ihrer 'normalen' Spieldisk weiter. Sie kénnen nun jedoch
nach Belieben auf den zuséatzlich gesicherten Spielstand zuruckgreifen (im Spiel
laden).

COMMODORE
NOTWENDIGE TECHNISCHE VORAUSSETZUNGEN

Sie bendtigen mindestens einen AMIGA mit 512 kB RAM.

Der Spielablauf gestaltet sich komfortabler, wenn Sie mehr als 512 kB Speicher
besitzen, die Ladezeiten werden dann verkdirzt.

Sie bendtigen zur Steuerung des Programmes eine funktionsféhige Maus. Das
Programm wird Sie von Zeit zu Zeit nach einem Wort aus der beiliegenden Novelle

(Hintergrundgeschichte) fragen. Hier, wie bei allen anderen Texteingaben, kénnen
Sie mit der Taste 'Esc' die gesamte Textzeile |dschen.

LADEN DES PROGRAMMES

Legen Sie Diskette A in Laufwerk df0: und schalten Sie den Rechner ein. Das Spiel
startet dann automatisch.

Dragonflight 40

ERSTELLEN VON SPIELDISKETTEN UND BACKUPS

Daim Verlauf des Spiels oftmals Informationen auf Diskette gespeichert werden, ist
es erforderlich, vor Spielbeginn eine Spieldiskette zu erstellen. Dies geschieht mit
einem eingebauten Kopierprogramm, welches Sie aus dem Hauptmenu (erscheint
nach dem Dragonflight-Vorspann) aufrufen kénnen. Folgen Sie einfach den
Instruktionen auf dem Bildschirm.

Da auf den Spieldisketten der aktuelle Spielstand gespeichert wird, ist es
empfehlenswert, von Zeit zu Zeit ein Backup der Spieldiskette auf eine weitere
Diskette zu machen. Haben Sie beispielsweise einige ungiinstige Aktionen

unternommen und dann einen Spielstand abgespeichert, kdnnen Sie auf den
Spielstand des Backups zurtickgreifen.

Dragonflight

Das Spiel
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: Wir empfehlen, vor dem Studium dieses Kapitels die DRAGONFLIGHT - Novelle
zu lesen, um mit der Welt vertraut zu werden, auf der dieses Spiel stattfindet.

DIE HELDEN DIESER GESCHICHTE

Die Gruppe von Helden (auch 'Party' oder Gruppe genannt), die sich auf den langen
Weg macht, besteht aus 4 Wesen (oder sog. 'Charaktern'), die ihre speziellen
Eigenschaften und Vorlieben haben. Diese entstehen aus ihren personlichen
Vorlieben und aus den Eigenschaften ihrer Rassen. Stellen wir sie lThnen nun im
einzelnen vor:

BLADUS

Bladusist ein Mitglied der Rasse der Menschen im Alter

von 27 Jahren. Sein kraftig gebauter Kdrper von schier
unglaublicher Starke (einige Frauen bezeichnen ihn sogar als
"Macho") leistet in Kéampfen Hervorragendes. Seine
Begeisterung fur das Kampfen wird nur noch tGbertroffen von
seiner Liebe zu seinem Koérper, welchen er taglich hart
trainiert um in Form zu bleiben.

Zusammen mit seinen Eltern Halfsted und Tremura wuchs er in

der Stadt Port Pylon auf. Als sie von einer wahrend eines Uberfalls von Piraten
getdtet wurden, nahm sich Dambrano, ein Tutor der Pegana Universitat, des jungen
Bladus an.

Jetzt ist er ein nahezu perfekter Schwertkdmpfer, der mit allem umgehen kann, das
auch nur annahernd nach einer Klinge aussieht. Seine Fahigkeiten in

Zauberspruchen liegt hauptsachlich in "aggressiven" Spriichen, die er mit Vorliebe bei
seinen Kampfen einsetzt
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RINAKLES

Rinakles, ebenfalls ein Mitglied der Rasse der Menschen, ist
28 Jahre alt. Er ist von schlankem Wuchs, und an seinem
Gesicht fallt besonders sein Spitzbart auf. Er verfigt Gber
auflergewdhnliche magische Kréafte.

Wo andere gewdhnlich zur Waffe greifen, bedient er sich
einfach seines magischen Stabes und sendet einer seiner
kraftvollen Spriche. Sténdig ist er bemiht, ja geradezu

begierig, neue Spriche hinzuzulernen. Seine Eltern, Savorlin und Savira, brachten ihn
ebenfallsin Port Pylon zur Welt. Und ebenfalls wurde er in die Obhut von

Dambrano uUbergeben, als sie vor nun etwa zwanzig Jahren an den Folgen einer
schrecklichen Beulenpest starben, die Port Pylon heimsuchte. Wie bereits erwahnt,
liegen die Hauptféhigkeiten Rinakles in Zaubersprichen. Selten nur greift er zu

einer Waffe, die er allerdings im Notfall recht sinnvoll zu nutzen weif3.

Neben seiner Magie liebt Rinakles noch die Poesie und seinen Hund mit Namen
Ahcsap.

DOBRANUR

Als Mitglied der Rasse der Zwerge wurde Dobranur, vor nun
etwas Uber 50 Jahren, in Brindil-Bun als Sohn des Eldwary
Gymli-mate geboren. Wahrend der ersten Jahre entschieden
sich seine Eltern dafir, in ziemlicher Abgeschiedenheit in der
Nahe der Stadt Luthag zu leben. Kurz darauf Ubergaben sie
ihm der Firsorge eines entfernten Onkels mit Namen
Dambrano. Von seinen Eltern hat er danach nie wieder etwas
gehort, und es wird vermutet, dald sie durch Rauberhand

umkamen.

Dobranur ist von kleinem Wuchs, tragt einen machtigen Bart und beweist
unglaubliches Geschick um Umgang mit der doppelseitig geschliffenen Kampfaxt
(obwohl er naturlich auch mit allen anderen Waffen umgehen kann, die nur
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annahernd einer Axt gleichen).

Trotz seines vermeintlich hohen Alters befindet er sich gerade erst im Stadium eines
Heranwachsenden. Dies wird erklart durch den Umstand, das Zwerge Sehr, sehr alt
wurden.

In Bezug auf magische Fahigkeiten kann Bladus andere immer nur unterstiitzen.
Auf sich selbst gestellt sind seine Fahigkeiten recht eingeschrankt.

Er liebt sein Land, die Steine und das Kampfen, sowie alles, was die Erde
hervorbringt.

ANDARIEL

Andariel, ein ElIfenmédchen, wurde in der stolzen Elfenstadt
Nimraviel geboren. Ihr Vater Traveliel wurde bei einem
Aufstand getotet als sie gerade sechs Jahre alt war. lhre Mutter
Galadruil fand es deshalb ratsam, sie von einem Weisen der
Pegana Universitat aufziehen zu lassen. Der, den sie

hierfiir fand, nannte sich Dambrano, und war zu dieser Zeit
gerade auf der Suche nach weiteren Schilern.

Mit langem, blondem Haar und einer schlanken Gestalt ist Andariel selbst nach
MaRstében des Elfenvolkes eine Schonheit.

Wie alle Elfen, so versteht es auch Andariel, Holz zu bearbeiten und mit Pfeil und
Bogen extrem erfolgreich umzugehen. Ihre Fahigkeiten in der Magie schwanken
stark. Aber im Heilen von Leuten, oder jemanden in einen Heilungsschlaf zu
versetzen, sind ihre Faéhigkeiten von Uberragender Wirkung. Sie liebt das Holz, den
Wald von Glandomil und einen gutaussehenden Elfenkrieger mit dem Namen
Elstrynd.
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STEUERUNG

Sie lenken die Geschehnisse im Spiel im allgemeinen durch ihre Maus. Die Tastatur
wird nur in wenigen Ausnahmefallen benétigt. Die Menustruktur ist so aufgebaut,
daf3 ein Optimum an schneller Bedienbarkeit gewahrleistet ist. Bei fast allen
Vorgéangen wird der Mauszeiger im jeweils relevanten Bedienfeld 'eingesperrt’, um
Ihnen das Auswéhlen zu erleichtern. Normalerweise dient die rechte Maustaste zum
Abbrechen des aktuellen Vorgangs, wenn kein spezielles Feld zum Beenden des
Vorgangs vorhanden ist.

Fir gewohnlich befindet sich das Bedienfeld im unteren Viertel des Bildschirms, das
Spiel lauft im Fenster daruber ab. In der Mitte des Bedienfeldes werden aktuelle
Texte angezeigt, der Mauszeiger gleitet unter diesem Fenster hindurch. Links sind
Portraits der vier Helden des Spieles zu erkennen. Anklicken eines dieser Bilder
bringt die Status-Anzeige fir den jeweiligen Spieler zum Vorschein (siehe unten).
Auf der rechten Seite ist ein Feld mit einigen Icons zu erkennen. Mit Hilfe dieser
kleinen Symbole bewegen Sie sich durch das Spiel und geben die Befehle. Mit der
rechten Maustaste schalten Sie dieses Fenster zwischen Befehls- und
Bewegungsmodus um. Im Bewegungsmodus sind einige Pfeile zu erkennen, die die
Gruppe unserer Helden in die entsprechende Richtung lenken. Die Befehlsicons
werden unten im einzelnen beschrieben, und wechseln je nach Aufenthaltsort der
Party. Bei speziellen Gelegenheiten wird auch der obere Teil des Bildschirms zur
Bedienung herangezogen (im Gepack - und Einkaufsmodus, siehe unten).

REISEN DURCH DIE WELT, UBER LAND UND SEE

Um ihre Aufgabe zu erfullen, muf? die Gruppe fast die ganze Weit bereisen. Das
Ubliche, und billigste, Transportmittel sind dabei die FiRBe Unserer 1 Helden. Es gibt
jedoch auch elegantere Methoden der Fortbewegung ...
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Die Gruppe kann in 8 Richtungen bewegt werden, im Bewegungsmeni durch 8
Richtungspfeile symbolisiert. Auch der Zehnerblock der Tastatur kann zum
Bewegen der Party benutzt werden. Viele Gefahren und Hindernisse warten
wahrend einer Reise auf die Party. Nicht auf jedem Untergrund kdnnen Menschen,
Zwerge und auch Elfen sich ungehindert fortbewegen. Flilisse, Seen, Meere und hohe
Berge sind unuberwindlich fur die Reisenden. Berge kdnnen au3erdem nicht
Uberblickt werden. Erschwert wird das Vorankommen in Wald und Dschungel
sowie im Hugelland. Fatal wirkt sich das Betreten von Sumpfgebieten aus. Hier
kommt man nur sehr schwer voran, und die Giblen Dampfe dieser nebelverhangenen
Landstriche kdnnen sogar die Gesundheit der Gruppenmitglieder gefahrden.
Vorsicht ist auRerdem in Wisten und in Eisfeldern geboten.

Aber nicht nur die Natur gefahrdet den Reisenden, auch umherziehende Rotten von
Orks, oder schlimmer noch Kreaturen des Magierkrieges, kdnnen zur tédlichen
Bedrohung werden. Allerdings wagen sich diese Wesen nicht innerhalb von Stadten
und deren unmittelbarer Néhe aufzuhalten.

Lange Reisen kosten Kraft, und so sollte die Gruppe darauf achten, dafl sie immer
genug Vorrate bei sich fuhrt, Proviant kann in fast jeder Stadt gekauft werden. Die
Landschaftsdarstellung befindet wahrend einer Reise im gréRten Malstab, was
sowohl Zeit als auch Entfernung angeht. Deshalb ist der Nahrungsverbrauch der
Gruppe auf der Oberflache wesentlich hoher alsin Stadten und Dungeons.

Gefahren aller Art werden jedoch geringer, wenn man andere M églichkeiten zur
Fortbewegung hat. Zum einen gibt es die Schiffahrt, prachtige Windjammern
konnen die Party zu fernen Ufern befdrdern. Allerdings ist das Chartern eines
Schiffes fir die Angelegenheiten von vier Leuten nicht gerade billig ...

Es gibt einige Besonderheiten zu beachten, wenn man mit dem Schiff unterwegs ist.
Esist Aufgabe der Party, die Mannschaft mit Nahrung zu versorgen. Man sollte sich
also mit gentigend Proviant ausrusten, bevor die Schiffsreise beginnt, ansonsten
konnten die Matrosen auf eine alte Seefahrertradition zuruckgreifen: sie meutern!
Kollisionen des Schiffes mit dem Festland sollten natirlich unter allen Umsténden
vermieden werden. Das Schiff halt nur drei ZusammenstéRe aus und mandvriert
sich mit jedem Schaden schwieriger, bis beim vierten Aufgrundlaufen die
Mannschaft abermalsihre Dienste verweigert. Manchmal ist es sogar
empfehlenswert, die néchste Kuste anzulaufen und das Schiff aufzugeben, da der
Unmut der Mannschaft ein vernunftiges Fortkommen unmdéglich macht.
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TEMPEL

Mit den richtigen Zauberspriichen kénnen sich die Helden aber auch aus eigener
Kraft iber weite Entfernungen bewegen. Die alten Tempel weifer und schwarzer
Magie spielen dabei eine grofl3e Rolle.

Errichtet an Orten, bei denen sich die magische Energie der Erde konzentriert,
waren sie Meditations- und Ritualzentren schwarzer und weiRBer Magier. Diese Orte
starken auch zur Zeit unserer Geschichte noch die magischen Kapazitaten des
Geistes, eine Starkung der Fahigkeit, magische Energien zu sammeln, tritt ein.
Allerdings starkt ein weiBer Tempel nur den Benutzer weil3er Zauber, auch der
schwarze Tempel reagiert entsprechend.

AuBerdem kann hier Dambrano's Geschenk, die Ringe der Stasis, seinem Zweck,
zugefuhrt werden (siehe 'WIEDERBELEBUNG VON CHARAKTEREN'). Betritt
man einen dieser Tempel, um in ihm zu meditieren, so wird einem der Namen
dieses Ortes bewuB3t. Der Besitz der richtigen Zauberspriche gestattet das
Teleportieren zu einem anderen Tempel, wenn die Gruppe unmittelbar auf einem
solchen steht. Ein anderer Spruch versetzt die Gruppe von einem beliebigen Ort der
Oberflache zu einem Tempel. Bedingung dabei ist jedoch immer, dal’ man den
Namen des Zieltempels weilR3.

Folgende Aktionen lassen sich auf der Oberflache der Welt durchfihren:

(Achtung! Alle jetzt und nachfolgend aufgefihrten Bilderhinweise mit dem Vermerk
BILD X finden Sie auf dem Appendix A am Ende dieses Handbuches)

(Bild 1) - MAGIE: Ausfuhren eines vorbereiteten Zauberspruchs. Nach

diesem Befehl muRR durch Anklicken das Gruppenmitglied
bestimmt werden, welches den Spruch zaubern soll.
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(Bild 2) - ATTACKE: Wenn sich ein Angreifer in unmittelbarer Nahe der
Gruppe befindet, so kann dieser attackiert werden, bevor der
Angreifer wiederum die Gruppe uberfallt. Hat man den Befehl
zum Angriff gegeben, hat die Party beim Kampf die erste
Angriffsmdglichkeit, ansonsten attackieren die Gegner zuerst.

(Bild 3) - BETRETEN eines Ortes. Anwendbar bei Stadten, Tempeln,
Dungeons und speziellen Orten.

(Bild 4) - NACHTLAGER. Die Gruppe ruht sich Gber Nacht aus, und
gewinnt dabei Hitpoints sowie Magiepunkte. Wenn das letzte
Nachtlager kurz vor einer erneuten Ruhepause aufgeschlagen
wurde, ist die Wirkung auf die Gruppe nur gering. Die Party kann
auch nachts angegriffen werden!

(Bild 5) - SCHIFF BETRETEN UND VERLASSEN. Dieses Icon kann
benutzt werden, wenn das Schiff der Gruppe an einer Kiste
angelegt hat.

(Bild 6) - DISKOPERATIONEN. Laden und Speichern von Spielstanden

Das Wissen um die Geographie der Welt und die Kunst der Kartenherstellung sind
in der Zeit, in der unsere Geschichte spielt, fast in Vergessenheit geraten. Man
spricht jedoch von Bruchstiicken einer antiken magischen Landkarte, die auf
abenteuerlichen Reisen sicher von unschatzbarem Wert ware ...
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STADTE UND DORFER

Zahlreiche Stéadte, grof3e und kleine, sind Uber die Kontinente und Inseln der Welt
verstreut. In ihnen sind verschiedene Geschéfte mit nutzlichen
Ausrustungsgegenstanden zu finden. Fast noch wichtiger fur die Aufgabe der Party
sind jedoch die Bewohner der Stadte, denn manche ihrer Auskunfte und Hinweise
sind von grofRer Bedeutung. Um mit einem Stadtbewohner, der auf der Stral3e lauft, zu
sprechen, genligt es, in seiner N&he zu sein und auf das 'SPRECHEN'- Icon zu
dricken. Die Hauser der Stadte haben Hausnummern, die mit dem

'UNTERSUCHE' - Symbol festgestellt werden kénnen. Steht die Gruppe
unmittelbar vor einem Hauseingang, kann das 'KLOPFEN'-lcon betatigt werden. Ist
jemand in dem entsprechenden Geb&dude zu Hause, 6ffnet er (sie) die Tur fur ein
Gesprach. Offnet niemand, so kann ein spéaterer Versuch nicht schaden.

Im Gespréach mit einer Person gibt es mehrere Moéglichkeiten. Die Pfeilicons scrollen
Texte von mehr als einer Bildschirmseite hinauf und hinunter. Das 'ZEIGE'-Icon

" fihrtin die Liste von Gegenstanden, die dem Angesprochenen gezeigt werden

koénnen. Eventuell gibt er daraufhin Auskunft. Will die Party ihrem Gegenuber
etwas schenken, so geschieht dies mit dem 'GEBE'-Symbol. Bestimmte
Gegenstande |0sen die Zunge mancher Leute ...

Ein Druck auf die rechte Maustaste beendet das Gespréach.

(Bild 7)

(Bild 8)

(Bild 9)

(Bild 10)

- MAGIE : Ausfihren eines vorbereiteten Zauberspruchs. Nach
diesem Befehl muRR durch Anklicken das Gruppenmitglied
bestimmt werden, welches den Spruch zaubern soll.

- SPRECHEN.

- KLOPFEN.

- UNTERSUCHEN.
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(Bild 10a) - ZEIGEN. Schmiedes. Um eine Waffe oder Rustung zu kaufen, klickt man sie an und zieht den
Gegenstand auf einer der vier Portraits. Mdchte man etwas verkaufen, klickt man
direkt auf ein Portrait, eine Liste der fur den Schmied interessanten Gegenstéande

(Bild 10b) - GEBEN. erscheint dann. Anklicken eines Gegenstandes gentigt, um ihn (nach einer kleinen
Nachfrage) zu verkaufen. Fast alle Schmiede besché&ftigen sich auch mit der
Herstellung von Schmuck und sind daher an Edelsteinen aller Art interessiert.

An einem roten Schild ber dem Eingang erkennt man Geschafte. Mehr oder
weniger preisglnstig bieten sie (fast) alles, was das Abenteurerherz begehrt. Betritt
die Gruppe einen Laden (KLOPFEN), so verlagert sich die Bedienung in den oberen
Teil des Bildschirms. Das Fragezeichen in der rechten Ecke zeigt den Status eines
Charakters an, wenn man danach auf eines der kleinen Portraits in der rechten Allerlei nitzliche Reisegegenstéande sind hier zu finden. Die
oberen Ecke klickt. Durch Anwahlen eines dieser Bilder wird auch der jeweilige Bedienung entspricht der Schmiede.

Kaufer eines Gegenstandes ausgewahlt. Beim Druck auf das Symbol 'Pfeil nach

unten' verlalt die Gruppe das Gebaude.

DER DRUGSTORE

PROVIANT DER HEILER

Schwer verwundete Charakter werden beim Heiler versorgt
und sie (und ihre Hitpoints) werden sich schnell erholen.

Hier gibt es die fur die Reise unentbehrlichen
Rationen zu kaufen. Mit dem rot/blauen Pfeil wird die

— . . Heiler sind besonders empfehlenswert, wenn die Party noch nicht im Besitz von
!’h-‘ Menge der gewiunschten Nahrung bestimmt.

Zaubersprichen zur Heilung ausgeristet ist. Auch hier entspricht die
Bedienungsweise der Schmiede.

DIE SCHMIEDE DIE KNEIPE

Waffen und Ristung sind fur den Kampf unentbehrlich, aber
der kluge Abenteurer achtet auf Preisunterschiede!

Ein kuhles Getrank tut dem durstigen Abenteurer gut, aber
noch wertvoller sind die Gesprache, die man manchmal
aufschnappt ...

Der rot/blaue Pfeil blattert durch das Warenangebot des
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DIE REEDEREI

... stellt ein Schiff samt Mannschaft zur Verfiigung. Der
Bedienungsvorgang ist unkompliziert; einfach den Charakter

anwahlen, der genug Kapital fur ein Schiff hat.

PALASTE

GroRere Stadte dienen oftmals dem Oberhaupt eines Volkes als Residenz. Diese
Palaste konnen fir Abenteurer sehr interessant sein ...

Viele der groRBen Stadte sind wirklich einen Besuch wert, auch wenn man keine so

wichtige Mission zu erfiullen hat, wie unsere vier Helden. Kommt die Party an die

Grenzen der Stadt, dann wird die Frage gestellt: Ort verlassen? Beim Druck auf die
linke Maustaste verlalit man die Stadt.

Hier nun eine Beschreibung der wichtigsten Stadte:

PEGANA

Pegana ist die zentral gelegene Stadt auf dem Hauptkontinent
Ontaflareth. Sie wurde nordlich des gewaltigen Waldes von
Glandomil erbaut. In dieser Stadt befindet zugleich die

_ Universitat des Landes. Man kann also hier fast alles

¥ Wissenwerte vorfinden.

Die Einwohner der Stadt repréasentieren die landesublichen
Rassen: Menschen, Zwerge und Elfen. Sie leben relativ

friedlich zusammen. Die Stadt hat ein &uRerst aufregendes Nachtleben;
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hauptséchlich reprasentiert durch eine ungeheuere Anzahl von Kneipen, in denen
das Gegrohle der Studenten der Universitéat bereitsin den frihen Abendstunden
deutlich horbar wird. Die Grindung Peganas liegt deshalb auch bereits Jahrhunderte
zurtick, als sich die Rassen kennenlernten.

BRINDIL-BUN

Die Stadt der Zwerge liegt entlang des Flul3es Ebaren, der in den See Ontaflareth

mindet. Teile der Stadt wurden an den Higeln des Berges Brindil gebaut. Die Hauser

sind, aufgrund der GroRe der Zwerge, naturlich etwas kleiner als die der Menschen
und Elfen.

Brindil-Bun wird als die &lteste Stadt in dem Land
angesehen, obwohl die Elfen dazu neigen, dies auch
fir ihr Nimraviel in Anspruch zu nehmen. Doch das
ist nicht mehr als ein sehr althergekommenes, vollig
harmloses Gerangel zwischen den beiden Vdlkern; es
wird aber beharrlich zu allen moglichen
Gelegenheiten auf das Heftigste diskutiert.. Das

grofdte Gebaude in Brindil-Bun ist der Palast von Kdnig Drilba Keril-son. Er lebt
dort immer noch ohne Kénigin, denn er hat noch nicht das Alter von 250 Jahren
erreicht, das es einem Zwerg erlaubt zu heiraten.

NIMRAVIEL

Die Stadt der Elfen wurde seinerzeit in dem Wald Glandomil
erbaut.

So, wie die Bauweise Brindil-Buns die direkte, handfeste Art
und Weise der Zwerge wiedergibt, reflektiert Nimraviel die
Art der Elfen: hoflich Lind schlank. Die Stadt wurde sehr
grof3zugig gebaut, und sieist reichlich mit Baumen versehen,
denn Elfen sind geradezu vernarrt in Baume. Einige gingen in

ihrer Verehrung sogar soweit, ihre Hauser in Baume zu bauen.
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Obwohl allgemein Brindil-Bun als die alteste Stadt angesehen wird, werden die
Elfen nicht mide, dieses Attribut far Nimraviel in Anspruch zu nehmen. Direkt im
Zentrum der Stadt, erbaut auf einer uralten Eiche, lieBen Kénig Garolys Wimrofel-
son und seine Konigin Silzay ihren Palast erbauen.

PORT PYLON

Die Stadt der Menschen, gelegen an den dstlichen
Stranden der Sudliche See. In keiner anderen Stadt
unterscheiden sich die Geb&aude so wie hier. Denn hier
herrscht der kreative Geist der Menschen von Beginn
an (wann immer das war). Port Pylon ist beriihmt

fir seine mutigen Seefahrer und die Kunst seiner Schiffsbauer.

Die Einwohner Port Pylons hatten in der Vergangenheit viel durchgemacht. Da gab
es Uberfélle durch pliindernde Piraten, es grassierte in furchtbarer Weise eine
Beulenpest, durch Brandstiftung brannte die ganze Stadt nieder, und einmal
verschwand die ganze Stadt fir ein paar Wochen, aufgrund eines teuflischen
Magiespruches, von der Erde. Ubrigens lieR sich nie kl&dren, wer diesen Spruch
vollbracht hatte.

Ein etwas obskures Gebaude in einem Randgebiet der Stadt - nicht gerade luxerids
oder gar pompds zu nennen - stellt den Palast von Kénig Drahnreb Sualc-son und
seiner Konigin Xirtab dar.

SCATTERBONE

Stadt der R&auber, Gesuchten und Gesetzlosen. Des Landes
groflte Gemeinde der Piraten hat hier ihren Sitz, und auf dem
Schwarzmarkt gibt es alles zu kaufen. Von Jungfrauen bis zu
Zahnstochern, von Fackeln bis zum Zauberwerkzeug. Die
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Stadt wird regiert von Kénig Halfton,dem Jingeren, Sohn von Kdnig Quarterton
und seiner hochwohlgeborenen Ko6nigin Doubleton, der nicht-ganz-so-Anmutigen.
Man sagt, da Kénig Halfton sehr von einem Wesen gequélt wird, und dal er
demjenigen, der ihn von diesem Wesen befreit, ein stattliches Honorar zahlt.

Demjenigen der Port Pylon betritt sei geraten, auf seinen Ricken zu achten!

BAGNOL

Eine Stadt ahnlich Peganas. In ihr wohnen ebenfalls mehrere
Rassen des Landes. Die Stadt liegt auf der Insel Dorithannon,
die sich in der Dorithannon-See befindet. Bagnol, das zu
keiner der grof3en Stadte zahlt, ist umgeben von Mooren und
Sumpfen.

DUNGEONS

Die alten Schulen der schwarzen und weiRBen Magie sind schon seit langer Zeit nicht
mehr bewohnt. Zumindest nicht von Menschen, Zwergen oder Elfen. Sie
verwandelten sich im Lauf der Jahre in verfallende Verliese (auch Dungeons
genannt), in denen die abscheulichen Kreaturen des KRIEGES umherspuken. Man
erzahlt sich, daB auch die Einrichtungen der Dungeons selbst dem Abenteurer das
Leben schwermachen. Waren sie friher gedacht, um ungebetenen Gasten den
Zugang zum geheimen Wissen der Magier zu verwehren, so bilden Falltiren,
Geheimwande (erkennbar an ihrer leicht bréckeligen Struktur) und
Teleportationsmechanismen heute eine todliche Gefahr fir alle, die das Wissen der
alten Zeit wiederzuentdecken hoffen.

Doch die alten Schulen halten groBe Belohnungen fur die Wagemutigen bereit:

Schatzkisten kénnen auf Gangen und in Raumen gefunden werden. Und auch die
machtigen Zauberspriiche der alten Zauberer kénnen in den Dungeons gefunden
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werden. Fackeln, die an den Wanden zurickgelassen wurden, kénnen fir eigene
Zwecke benutzt werden. In den feuchten Gédngen wachsen Pilze, die bei Heilern sehr
begehrt sind. Manchmal findet sich auch eine Karte, die das jeweilige Stockwerk der
Schule zeigt. Ein niitzliches Relikt, meist hinterlassen von einem ungliicklichen
Vorganger, dessen Uberreste oft nicht weit sind ...

Wie méachtig die Magie der Alten war, zeigt sich nicht zuletzt an den sogenannten
RATSELMUNDERN. Gespréachig, aber doch nicht wirklich lebendig, fristen sie ihr
Dasein an einer Wand. Manchmal sind sie einfach nur geschwétzig, oftmals aber ist
es lebenswichtig, ihre Ratsel zu |6sen. Da sie keine Lebewesen im eigentlichen Sinne
darstellen, sollte man ihre Fragen immer nur mit EINEM Wort beantworten. Man
sagt, das manche von ihnen sogar verschwinden, wenn sie das Richtige zu hoéren
bekommen.

Die Dungeons werden in 3D-Perspektive dargestellt, die Raume in diesen
Labyrinthen jedoch in der Seitenperspektive des Kampfbildschirms. Fir einige
Besonderheiten dieser Raume siehe unten, ‘Kampfbildschirme in Dungeons'.
Folgende Méglichkeiten sind im Dungeon gegeben:

(Bild 11) - Schritt nach VORNE

(Bild 12) - Schritt nach HINTEN

(Bild 13) - Schritt nach RECHTS (ohne Drehung)

(Bild 14) - Schritt nach LINKS (ohne Drehung)

(Bild 15) - Drehung um 90 Grad nach RECHTS

(Bild 16) - Drehung um 90 Grad nach LINKS
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(Bild 17)

(Bild 18)

(Bild 19)

(Bild 20)

(Bild 21)

(Bild 22)

(Bild 23)

(Bild 24)
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- Ein Stockwerk nach OBEN (Nur wenn Gruppe vor einer
Treppe steht).

- Ein Stockwerk nach UNTEN (Nur wenn Party vor einer
Treppe steht).

- ZAUBERN.

- NEHMEN. Steht die Gruppe direkt vor einem lohnenswerten
Gegenstand, so kann dieser mit Hilfe des Nehmen-lcons ein den
Besitz eines Charakters gebracht werden.

- LAUSCHEN. Direkt vor einer Tir kann jemand aus der Gruppe
an einer Tur lauschen, um eventuell zu erfahren ob und wieviele
Monster in einem Raum vorhanden sind.

- TUR OFFNEN. Die Party muR wiederum direkt vor einer Tir
stehen, um sie zu 6ffnen.

- KISTE OFFNEN. Ab und an stehen verlockende Schatzkisten
auf den Gangen. Man kann sie 6ffnen, wenn man direkt vor ihnen
steht. Aber Vorsicht, oftmals verderben gefahrliche Fallen den
Spaf} an dem Fund!

- UNTERSUCHEN. Im Dungeon ist dieses Icon fir zwei Dinge
gut: Wenn die Gruppe vor einer Wand steht, kann man durch

Anklicken des Symbols einen genauen Blick auf die Mauer werfen, eventuel |
befindet sich dort eine Geheimwand. AuRBerdem fangen Ratselmiinder an zu
sprechen, sobald man sie untersucht.

(Bild 25) - AUFSCHLIEREN. Manche Tiren sind verriegelt. Mit
Hilfe eines magischen Schlissels kann man jede Tur
aufbekommen, einfach dieses Icon und danach den
schliisselbesitzenden Charakter anklicken. Leider kdnnen diese
Schlissel nur einmal benutzt werden!

DIE STATUS - UND GEPACKANZEIGE

Beim Anklicken eines der Charakterportraits links unten ergeben sich vielfaltige
Maoglichkeiten, um die Charakter und ihre Ausriistung zu kontrollieren. Zuerst
erscheint ...
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DIE STATUSANZEIGE

Hier sieht man auf einen Blick alle wichtigen Daten des jeweiligen Charakters.
Durch Anklicken der verkleinerten Portraits kann schnell zwischen den vier
Abenteurern umgeschaltet werden. Die Bedeutung der Angaben sind wie folgt:

Anzeigebalken - Gibt das Krafteverhéaltnis zwischen schwarzer und weilRer Magie

Hitpoints -

Magie -
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wieder. Siehe 'DIE KUNST DER ZAUBEREI', 'Gebrauch von
schwarzer und weilRer Magie'.

Gibt die Gesundheit eines Charakters wieder. Die Hitpoints
nehmen bei allen Angriffen auf die Kérper der Charakter ab
(Kampf, Fallen, Teleportieren etc. Erreichen die Hitpoints den
Nullwert, stirbt der Charakter! Hitpoints kdnnen durch Nachtlager
oder Zaubertranke aufgefrischt werden.

Zauberspriuche erfordern enorme Konzentration und kosten viel
geistige Energie. Mit '"Magie' wird angegeben, wieviel
Kraftreserven ein Charakter in dieser Hinsicht hat. Erreichen die
Magiepunkte einen niedrigen Stand, kdnnen aufwendige Zauber
nicht mehr ausgefuhrt werden, bis hin zu volligem Verlust
magischer Fahigkeiten. Ruhepausen (Nachtlager) lassen die
Magiepunkte wieder anwachsen, aber auch ohne das Campieren
geht dieses Punktekonto langsam in die Hohe.

Erfahrung -

Charakter -

Bewaffnung -

Ristung -

Waffenwert -

Rustungswert -

Mit fortdauernder Spieldauer wéachst die Erfahrung der Charakter,
vorallem beim Kampf. Viele Dinge sind von diesem
Erfahrungsschatz abhangig, beispielsweise Treffererfolg und
Bewegungsgeschwindigkeit beim Kampfen, erfolgreiches Zaubern,
gefahrloses 6ffnen von Schatzkisten und vieles mehr. Unter
anderem wird durch den Erfahrungswert auch das erreichbare
Maximum von Hitpoints und Magiepunkten bestimmt.

Die hier aufgefiihrte Zahl wird von den Handlungen des
Charakters bestimmt. 'Gute' Taten, wie GroRRzlugigkeit gegenuber
Bettlern oder das Erfiillen gestellter Aufgaben, treiben diesen Wert
in die Hohe. Dagegen fuhrt das Erschlagen von fliehenden
Gegnern wéahrend des Kampfes genauso zum Verlust von
Charakterpunkten wie das fliehen der Party vor den Monstern.
Wahrend des Spiels mag der Gruppe jemand begegnen, der in auf
moralisch einwandfreie Gesprachspartner wert legt ...

Die augenblicklich bereitgehaltene Waffe ist hier auf einen Blick
zu erkennen.

Zeigt die momentan getragene Rustung.

Aus Rasse, Erfahrung, Waffen und Zaubertranken ergibt sich die
Geféahrlichkeit der Bewaffnung eines Charakters. Dies wird mit
dem Waffenwert ausgedriickt: Die Zahl stellt den durchschnittlich
angerichteten Schaden der Waffe in HP dar.

Auch hier flieRen Faktoren wie Rasse, Rustung, Tranke und
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magische Ringe in den sogenannten Ristungswert ein, eine erhalten soll. Das Menu in der Mitte rechts bietet noch einige Mdéglichkeiten, um mit
Angabe wie gut ein Charakter vor Treffern geschitzt ist. den Gegenstanden umzugehen:

(Bild 28)

Nahrung - Gibt den mitgefihrten Proviantvorrat an. Ein Charakter ohne
Nahrung verliert Hitpoints bei jedem Schritt, den er ausfihrt!

- Untersuchen von Gepéckstiicken. Eine kleine Hand erscheint.
Klickt man mit dieser auf den gewiinschten Gegenstand, wird
eine Beschreibung ausgegeben.

(Bild 29) - Manipulieren von Gepacksticken. Einige Fundstiicke kénnen

Gold - Unschwer zu erraten, dieser Wert bemif3t das Vermdgen des auf die eine oder andere Weise behandelt werden, um sie zu laden

Charakters. oder umzubauen ...

Von der Statusseite aus kénnen mehrere Untermenus aufgerufen werden: (Bild 30) - Bereitmachen einer Waffe oder Ristung. Die Charakter kénnen
eine Vielzahl von Ristungen und Waffen bei sich fuhren, aber
natirlich kann nur eine Waffe oder Ristung im Kampf aktiv sein,
d.h. getragen, bzw. in der Hand gehalten werden. Die Waffe oder
Ristung, die im Kampf benutzt werden soll, klickt man nach

(Bild 26) - Der Pfeil nach unten verlaRt die Statusseite wieder. Dieses Icon diesem Icon an.

erscheint auch in den Untermenus, um wieder in die Statusseite
zurtickzukehren.
UNTERMENU 1: GEPACKANZEIGE UNTERMENU 2: ZAUBERSPRUCHE

Alle Gegenstande, die im Besitz eines Charakters sind, werden hier angezeigt. Mit Alle Zauber, die ein Charakter gelernt hat, erscheinen nach dem Anklicken dieses

Hilfe des rot/blauen Pfeils kann die Liste auf und ab gescrollt werden. Auch hier ist Symbols.

noch das Umschalten zwischen einzelnen Charaktern durch anklicken der kleinen

Portraits moglich. Das Austauschen von Gegensténden, Proviant und Gold zwischen (Bild 32) - Bereitmachen eines Zauberspruchs. Der Zauber, der nach diesem

Charaktern ist sehr einfach: einfach das BILD des gewunschten Gegenstandes
anklicken und es auf das Portrait des Charakters ziehen, der das Gepéckstuck
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Icon angeklickt wird, wird beim Zaubern mit dem Magieicon (im
unteren Bildteil) benutzt. Ein Charakter kann also nur einen
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Zauberspruch gleichzeitig in seinem Gedachtnis bereithalten.

DER KAMPFBILDSCHIRM

Kommt es zu einem Konflikt mit einer Gruppe von Monstern, wird das
Kampfszenario von einer seitlichen Perspektive dargestellt. Am Anfang des Kampfes
befindet sich die Party immer an der linken Seite des Bildschirms, die Gegner
greifen von rechts an. Abhangig davon, ob die Gruppe angegriffen wurde oder selbst
zur Attacke Ubergegangen ist, beginnen die Monster bzw. die Charakter mit dem
Kampf. Bevor wir das Vorgehen im Kampfmodus genau erléutern, sei kurz auf das
Prinzip des Kampfbildschirms eingegangen. Der Konflikt wird in sogenannten
Kampfrunden ausgetragen. Eine Kampfrunde bedeutet, daR die Charakter einmal
agieren und die Gegner einmal entsprechend reagieren. Vor Beginn jeder
Kampfrunde wird den Charaktern mitgeteilt, welche Zuge ' sie ausfuhren sollen.
Alle Charakter werden nacheinander mit Instruktionen versehen. Danach kann man
das Kampfgeschehen am Bildschirm beobachten: Unsere Helden fuhren ihre
Aktionen aus, dann geraten die Monster in Bewegung. Sind alle Zlge getan, gibt
man den Charaktern die Befehle fur die nachste Kampfrunde. Wie geschieht dies
nun im einzelnen?

Jeder Charakter hat eine bestimmte Anzahl von Ziigen (Moves) pro Kampfrunde.
Dieser Wert héangt von der Erfahrung, der Rasse und eventuellen Zauberspriichen
ab. Maximal kann ein Charakter Uber neun Ziige verfiigen. In der Praxis bedeutet
dies. daB ein Charakter mit drei Zigen beispielsweise zwei mal laufen und einmal
zuschlagen kann.
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Die Befehle werden jedem Charakter mittels dem gewohnten I consystem gegeben.
Die rechte Maustaste schaltet wieder zwischen Bewegungs- und Befehlsymbolen um.
Mit den Icons gibt man nun jedem Charakter nacheinander seine Befehle.
Hilfestellung leisten dabei die Texte im mittleren Fenster und der kleine
Ubersichtsbildschirm links oben. Dort ist das Kampfgebiet aus der Vogel perspektive
zu sehen, und die eingegebenen Bewegungen werden direkt sichtbar. Die Symbole
der Charakter, die noch gezogen werden mussen, blinken. Fliehende Monster

werden in der Ubersicht ebenfalls blinkend dargestellt.

Uber den Portraits der Helden sind zwei Zahlenwerte zu erkennen. HP steht fiir die
verbliebenen Hitpoints des Charakters, MP entsprechend fir Magiepunkte. Der

Hilfsbildschirm wird wahrend des Kampfgeschehens ausgeblendet. Folgende Aktionen

sind im Kampfbildschirm méglich:

(Bild 34) - Charakter lauft einen Schritt nach VORNE (nach rechts ans Sicht
des Betrachters).

(Bild 35) - Charakter lauft einen Schritt RUCKWARTS (nach links aus Sicht
des Betrachters).

(Bild 36) - Charakter lauft einen Schritt nach LINKS (nach hinten aus Sicht
des Betrachters).

(Bild 37) - Charakter lauft einen Schritt nach RECHTS (nach vorne aus
Sicht des Betrachters).

(Bild 38) Charakter dreht sich HERUM.

(Bild 39) MAGIE. Der gerade aktive Spruch wird ausgefuhrt.
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(Bild 40) - ATTACKE. Greift ein Monster an. Abhangig von der
bereitgemachten Waffe kann dies ein Angriff aus der Ferne
(Bogen, Dolch, magische Waffe, etc.) oder Nahangriff (Schwert,
Axt, usw.) sein.

(Bild 41) - VERTEIDIGUNG. Der Spieler geht fiir den Rest ALLER noch

vorhandenen Zige in Verteidigungsbereitschaft. Abhéngig von
seiner Rasse und Erfahrung gelingt es ihm, Attacken
auszuweichen oder sie abzuwehren.

Nicht moglich ist es, sich wahrend der Hitze des Kampfes einen neuen Zauberspruch
einzuprégen. Diese sollten also vor einem Konflikt bereitgemacht werden. Nach
Beendigung einer Kampfrunde aktiviert sich das grof3e Textfenster und die
Ereignisse der Runde kénnen nachgelesen werden, Dort wird auch der Rest an
Hitpoints angegeben, den ein getroffenes Monster noch hat.

FLUCHT

Wenig heldenhaft, aber oftmals verninftig, ist das Fliehen vor tberméachtigen
Gegnern. Alles was die Party zu tun hat, ist den Kampfbildschirm durch einen der
Ausgange zu verlassen. Allerdings mussen alle Charakter den gleichen Fluchtweg
benutzen, da die Gruppe nicht getrennt werden darf! Das Fliehen fahrt zu einem
leichten Verlust von Charakterpunkten.

Aber auch viele Gegner kampfen nicht bis zur Selbstaufgabe, sondern ziehen es vor,
den Kampf zu verlassen. Ein solches Monster versucht auf kiirzestem Weg das
Kampfszenario zu verlassen. In der Textauswertung der Kampfrunde wird auf das
fliehende Monster hingewiesen. Das Erschlagen fliehender Gegner wird mit Abzug
von Charakterpunkten geahndet.
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DER LOHN DES KAMPFES

Jedes besiegte Monster bringt fir den betreffenden Charakter
Erfahrungspunkte. Die Anzahl ist je nach Starke des Gegners
unterschiedlich. AuBerdem tragen viele Monster Gold bei sich,
welches bei erfolgreichem Kampf in den Besitz des Siegers ubergeht.

DAS KAMPFSZENARIO IN DUNGEONS

In den alten Schulen der Magie werden Rdume
grundsétzlich in der Seitenansicht des
Kampfbildschirms gezeigt. Dies bedeutet unter
anderem, dafl3 nicht in jedem Raum Monster
vorhanden

sein mussen. Die Steuerung der Gruppe bleibt gleich,
doch gibt es ein paar Besonderheiten, die nun etwas
néher beschrieben werden sollen.

In Dungeonrdaumen kdnnen Schatzkisten zu finden

sein. Die Kisten kénnen alle Arten von Wertgegenstanden beinhalten. AuBerdem
sind darin manchmal Schriftrollen, auf denen die Zauberspriche der alten Magier
festgehalten sind! Um die Kisten zu leeren, sollte ein Charakter direkt davor stehen,
dann benutzt man das schon aus den 3D-Gé&ngen bekannte Icon (Bild 43) - KISTE
OFFNEN.

Anders als das Kampfszenario der Oberflache kann es in den Dungeons bis zu vier
Ausgange geben. Eine Tir nach vorne (vom Betrachter aus gesehen) ist durch einen
schmalen Holzbalken am unteren Rand des Kampfbildschirmfensters zu erkennen.
Mit dem Icon

(Bild 44) - RAUM VERLASSEN
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kann die ganze Gruppe auf einmal den Raum in eine bestimmte Richtung RINAKLES
verlassen, die nach anklicken des Icons mit den Richtungspfeilen bestimmt werden

muf3. Diesist jedoch nur ... ist mehr der geistigen als der kdrperlichen Disziplin zugetan. Viele Waffen sind
moglich, wenn sich keine Monster mehr in dem Raum befinden. ihm zu unhandlich oder schwer. Hier die Waffen, die er nicht handhaben kann:
- Schwert

Besondere Beachtung sollte ferner der Tatsache geschenkt werden, dafl} die Raume
IMMER so angezeigt werden, dal’ die Party auf der linken Seite steht. Es erfolgt also

o L . - Langschwert
quasi eine 'Drehung' der Umgebung, wenn Raume in einer anderen Richtung gsehw
verlassen werden! Die Flucht ist nur bei den Turen moglich. .

- Streitaxt

- Kriegsbeil

BEWAFFNUNG DER CHARAKTER - magisches Wurfbeil

- Streithammer

Aufgrund ihrer Rasse und Profession haben unsere vier - alle Bogen
Helden unterschiedliche Fahigkeiten und Vorlieben. Nicht
ale
von ihnen kommen mit jeder Waffe (oder Riistung) zurecht.
Im folgenden wird beschrieben, welche Vorzige und
Abneigungen jeder im Umgang mit Waffen hat.
DOBRANUR

Das Zwergenvolk ist seit jeher bekannt fir seine Kraft und Ausdauer. Die meisten
Zwerge sind daher gute Kampfer. Einige Waffen verschméhen sie allerdings

prinzipiell oder wegen ihrer geringeren Korpergrofe:
BLADUS

- Langschwert
Als ausgebildeter Kampfer kommt er mit fast allem
Kriegsgerat zurecht. Die einzigen Ausnahmen bilden
Waffen, die speziell fir Angehérige eines anderen
Volkes geschaffen wurden; dies sind:

- Kristallklinge
- Stilett

) ) - alle Bogen
- magisches Wurfbeil

- Streithammer

- Elbenbogen
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ANDARIEL
Wie die meisten Angehdrigen des Elfenvolkes ist auch Andariel nicht mit
UbermaRiger Korperkraft gesegnet. Auch widerstrebt ihr der Kampf, sie betrachtet
ihn héchstens als notwendiges Ubel. So kann sie mit vielen Waffen nicht umgehen,

hat aber als Elfe gute Fahigkeiten im Bogenschie3en. Die Waffen, die Andariel nicht
verwendet sind:

- Schwert
- Langschwert
- Kristallklinge
- Streitaxt

- Kriegsbeil

- magische Wurfaxt

- Streithammer

DIE GEGNER

Viele Gefahren werden unsere Helden auf ihren Reisen zu bestehen haben. Nicht
nur die Kreaturen des Magierkrieges, auch wilde Tiere kénnen eine Bedrohung
darstellen. Es folgt eine Liste der BEKANNTEN Monster, welche die Oberflache
und Dungeons unsicher machen:

Dragonflight 74

ORKS

Spérlich gekleidete, meist nur wenige Stiicke Tierhaut
tragende, Kreaturen. Sie riechen geradezu nach Arger
und haben sehr grof3e Ohren, mit denen sie
unglaublich gut héren kénnen. Ihre Haut ist

braunlich und behaart und sie kénnen bis zu der
GrolRe eines Mannes wachsen.

Orks gehoren nicht zu den Kreaturen des
Magierkrieges, sondern sind ein Volkstamm
primitiver Jager aus dem Westen von Dorithannon.
Sie kénnen Waffen tragen.

ENERGIEKUGELN

Eine abstrakte Erscheinung, von der niemand genau weif3,
woher sie kommt, oder woraus sie gemacht ist. Meistens sind
sie rund und grin, und innen mit einer Spur von Feuer. Sie
versprihen dieses Feuer auf jeden, den sie anzugreifen
wiinschen. Energiekugeln sind vor allem wegen ihrer
Schnelligkeit gefahrlich!

SCHLANGEN

Eine gefahrliche, tédliche Form griinen Lebens. Es gibt
strangulierende als auch giftige Arten. Aber alle haben
gemeinsam, dafd sie sehr arglistig sind. Drehe ihnen niemals
den Riicken zu, und traue ihnen auch dann nicht, wenn sie
Dir ihren Riicken zudrehen!!
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GEISTER

Bléaulich schimmernde, halbdurchsichtige Gestalten. Sie
kdnnen sich in stinkende Sulfatwolken verwandeln, weshalb
ihr Annahern auch schon fruhzeitig zu riechen ist. Es gibt
Geister, gegen die normale Waffen wie Schwerter, Axte oder
Bogen wirkungslos sind! Geister sind Gberdies recht flinke
Gegner.

GHULE

Hohle Gestalten, die blauliche Kleidung tragen. Sie sind
kleiner als Menschen, und kdnnen aus ihren Augen Energie
auf ihre Gegner schleudern. Totet man sie, so |6sen sie sich
in Nichts auf. Die Ghule wenden beim Kampfen eine Magie
an, die auf die ganze Gruppe wirkt! Wie bei den Geistern, so
gibt es auch Ghule, die gegen 'physische’ Waffen immun
sind.

BAREN

Eigentlich von Natur aus friedliche Tiere, mit braunem Fell
und auf allen Vieren laufend. Aufrecht Uberragen sie jeden
Mann , und gereizt kann der Bar zur tédlichen Gefahr
werden. Man sagt, dal einige Baren wahrend des Magischen
Krieges verzaubert wurden, und nun standig ohne
Vorwarnung angreifen.

SKELETTE

Die Uberbleibsel von Verwunschenen, die eines
unnatirlichen Todes starben. Ihre Skelette sind verdammt
auf der Erde solange herumzuwandern, bis sie nochmals
getodtet werden. Man sagt, dal es auch Skelette von Elfen und
Zwergen gibt, obwohl dies nie bewiesen wurde. Skelette
erhdéhen ihre Gefahrlichkeit durch das Tragen verschiedener
Waffen!

BESTIEN

Emotionslose Wesen aus dem Inneren der Erde. Sie bestehen
aus purpurner Erde, und ernahren sich auch von dieser. Sie
haben Horner und ihre Augen versprihen einen stechenden
Blick, der Vorbeiziehende erstarren |&Rt. lhre enormen
Krallen verstarken noch ihre tédliche Wirkung. Werden sie
getdtet verschwinden sie wieder in das Erdreich ...

BALRONS

Grof3e, unglaublich stark und muskul8s gebaute
Wesen, die normalerweise im Kampf nicht zu
besiegen sind. Sie besitzen Fllgel, und mit diesen
Uberwinden sie natirliche Hindernisse, wie Berge
oder Ozeane. lhre weiRBen Augen blicken unnattrlich.
Sie werfen Feuer und hinterlassen Feuer, wenn sie
entschwinden.

Balrons sind extrem gefahrlich, sie haben Zauber zur
Verfugung, der die ganze Gruppe schadigt. Im
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Nahkampf jedoch sind ihre Hiebe noch weitaus firchterlicher, nur extrem erfahrene
Abenteurer Uberstehen die Attacke eines Balrons.

TROLLE

Schleimige, grine Wesen, die sich, wenn sie getétet werden, in Kugeln umwandeln.
Von ihren Augen sagt man, da® sie wahrlich "bannende" Kré&fte besitzen, aber
hierfur gibt es keine lebenden Augenzeugen. Man sagt ferner, daR sie nur des nachts
umherstreifen. Denn jeder noch so kleine Sonnenstrahl, dem sie sich aussetzen
wirden, verwandelt sie zu Stein. Vielleicht ist das der Grund dafir, daB Trolle
ausschlieBlich in den unterirdischen Dungeons anzutreffen sind.

GNOLLE

weiB nicht sehr viel Uber sie. Sicher ist nur, da
Begegnungen mit ihnen tddlich enden, wenn sie es
wollen!

Auch sie zéhlen zu den Dungeonbewohnern.

STATUEN

Sehr starke Erscheinungen aus weichem Granit und
praktisch unzerstérbar. Mit ihrer GroRRe Uberragen sie

Gegner bewerfen sie mit Feuer und ihren Augen entstréomt
eine Art boshaftes, rotes Licht. Sie sind Hinterlassenschaften
der alten Magier, die mit ihnen offenbar ihre Geheimnisse
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Lebewesen die kleiner sind als Menschen. Sie strotzen
vor Dreck und riechen noch ekelhafter als Orks. Man

sogar die Béaren, und den Menschen gar um das Dreifache. lhre

schitzen wollten. Sie sind unbeweglich, aber man sollte sich hiten, inihre
SchuBllinie zu geraten! Man sagt es gebe nur eine Waffe, die sie zu zerstéren vermag.

KRISTALLWACHTER

Niemand existiert, der den Kristallwéachter gesehen und
Uberlebt hat. Deshalb bestehen die Beschreibungen vorerst
nur in den Legenden. Es soll sich um ein lebendiges Kristall
handeln, daB etwa die GroRe eines Menschen hat. Auch sie
sind fast unzerstoérbar.

DIE KUNST DER ZAUBEREI

Lange vor der Zeit, in der unsere Geschichte spielt, gehdrte Magie zum téaglichen
Leben der Elfen, Zwerge und Menschen. Nun weil3 kaum noch jemand um diese
verlorengegangene Kunst. In den alten Schulen der Magie gibt es jedoch noch
Aufzeichnungen von den damals gebrauchlichen Zauberspriichen. Findet man eine
solche Schriftrolle, gestaltet sich das Lernen eines Zaubers sehr einfach: man liest die
Schrift, und der Zauber pragt sich in das Gedéchtnis ein. Hierzu geniigt es in der
Gepackanzeige auf 'BENUTZE' und dann auf eine Schriftrolle zu klicken. Die
Spruchrolle allerdings verschwindet nach dem Lesen sofort. Das Lernen einer
Schriftrolle muB nicht unbedingt erfolgreich sein. Je nach Veranlagung des
entsprechenden Charakters kommt es vor, dal’ sich der Zauber nicht im Gedachtnis
des Lesenden einpréagt. Durch Anklicken von 'UNTERSUCHE' kann festgestellt
werden, um welchen Zauberspruch es sich bei einer Schriftrolle handelt.
Bekanntlich gab es die Lehre der weif3en und der schwarzen Magie,
versténdlicherweise haben die beiden Arten unterschiedliche Zauber entwickelt.
Hier nun eine Aufzéhlung der alten Zauber, von denen eventuell noch
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Aufzeichnungen in den Tiefen der Dungeons verborgen sind: BLENDEN

Ein imaginarer Lichtblitz, blendet alle Gegner, und setzt so
ihre Treffsicherheit herab. Auch dieser Spruch wirkt nur
einmal pro Kampf.

ZAUBERSPRUCHE WEIRER MAGIE

Bendtigte Magiepunkte: 10

LICHT

Erzeugt eine strahlende Aura weif3en Lichts um die
zaubernde Person. Sehr nitzlich in dunklen Dungeons ... SCHNELLIGKEIT
Bendtigte Magiepunkte: 3 Dieser Zauber erhéht fir die Dauer des Kampfes die
Schnelligkeit der Party, daR hei3t, mehr Zlge stehen zur

Verfugung.

UNTOTE VERTREIBEN Bendtigte Magiepunkte: 10

Begegnet die Gruppe untoten Kreaturen (Skelette,
Geister und Ghule), so ist dieser Spruch eine
Mdoglichkeit der Gefahr Herr zu werden: Die Untoten,
oder zumindest einige von ihnen, werden sich
aufl6sen oder die Flucht ergreifen. Dieser Spruch ist
nur einmal pro Kampf wirksam.

SCHUTZ

Gibt dem Zaubernden zusétzlichen Schutz vor gegnerischen
Treffern. Der Zauber wirkt den ganzen Kampf lang, kann
aber nur einmal pro Kampf benutzt werden.

Bendtigte Magiepunkte: 5

Bendtigte Magiepunkte: 8

MAGISCHER PFEIL

Ein Kampfzauber. Ein magisches Geschol3 wird auf den
Gegner geschleudert. Der magische Pfeil richtet allerdings
nicht allzuviel Schaden an.

SCHUTZ DER GRUPPE
Wie oben, mit dem Unterschied, dal die ganze Gruppe geschitzt wird.

Bendtigte Magiepunkte: 8 o .
Bendtigte Magiepunkte: 18
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HEILEN ZAUBERSPRUCHE SCHWARZER MAGIE

L Heilt einen verwundeten Charakter, seine Hitpoints gehen in die
Hohe.

LICHT
Bendtigte Magiepunkte: 5

Dieser Zauber entspricht dem LICHT-Spruch der weif3en Magie.
Benodtigte Magiepunkte: 2
HEILTRANCE
Macht einen verwundeten Charakter wieder véllig gesund,
seine Hitpoints gehen auf ihr Maximum.

MAGISCHER PFEIL

Bendtigte Magiepunkte: 20 Auch dieser Spruch gleicht seinem Pendant in der weifRen Kunst.

Bendtigte Magiepunkte: 3

TEMPELTELEPORTATION

Dieser Zauber teleportiert die Gruppe zu einem anderen
Tempel, vorausgesetzt, dal die Gruppe direkt auf einem
Tempel steht, und den Namen des Zieltempels weil3.

FEUERBALL

Ein magisches GeschoR3, kréaftiger als der magische Pfeil.

Bendtigte Magiepunkte: 25

Bendtigte Magiepunkte: 8

TELEPORTATION
BLITZ

Teleportiert die Gruppe von einem beliebigen Ort der Oberflache zu einem Tempel.

Der Name des Zieltempels muB3 auch hier bekannt sein. Das starkste magische Projektil. Bendtigte

Benétigte Magiepunkte: 40 Magiepunkte: 15

Dragonflight 82 Dragonflight 83



FURCHT DUNGEON VERLASSEN

Dieser Zauber schléagt einen Teil der Gegner in die Flucht. Er wirkt nur einmal pro Ein auflerst nutzlicher Zauber in Dungeons: Man kann sich mit ihm jederzeit an die
Kampf. Oberfléache teleportieren.
Benotigte Magiepunkte: 12 Benotigte Magiepunkte: 12

SCHOCKWELLE

ALLTAGSZAUBERSPRUCHE
Die Schockwelle bewirkt leichte bis mittlere Schaden bei ALLEN Gegnern.

Wie bereits erwéhnt, gehodrte Magie friher zum téaglichen Leben. Daher finden sich
in den alten Schulen auch Spruchrollen, deren Zauber nicht sehr nitzlich fur die
abenteuerlichen Fahrten unserer Helden sind. Fir den alten L ehrmeister Darnbrano
sind diese Spriche von groBem Wert. Man sollte sie ihm also zum Aufbau seiner
- Magiefakultat Gberlassen. Es gibt folgende dieser Alltagszauber:

Bendtigte Magiepunkte: 18

BLITZFELD - Baumheilung
- Holzhéartung

- Fruchtbarkeit

Ein sehr starker Kampfzauber, er schadigt die ganze Monstergruppe. Benétigte - Steinformen
Magiepunkte: 25 - Steinglut
- Felshéartung
- Erz spuren

- Konservierung

- Nebel lichten
DER NAMENLOSE SPRUCH

Das unheimlichste Produkt aus den Kampfspriichen der schwarzen Magier. Ein
GroRteil der Gegner verschwindet einfach, niemand weil3, was mit den Opfern

dieses Zaubers geschieht ...

Bendtigte Magiepunkte: 35
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GEBRAUCH VON SCHWARZER UND WEIRER MAGIE

Schwarze wie weilBe Magie bedirfen groRer geistiger Kréfte, viel Konzentration ist
notwendig, um die Spriche auszufihren. Doch stellt sich das BewuBtsein schnell auf
eine oder andere Art der Magie ein. Jemandem, der oftmals weif3e Magie gebraucht,
wird esin der ersten Zeit sehr schwer fallen, schwarze Zauber zu gebrauchen. Um
dies zu verdeutlichen, befindet sich in der Statusanzeige ein Anzeigebalken. Dieser
hat in jede Richtung, schwarz zur Linken und weif3 zur Rechten, maximal finf
Stufen. In der Praxis bedeutet dies folgendes: wenn ein Charakter beispielsweise drei
Mal 'weiRe' Zauberspriche benutzt hat und er mochte auf einen 'schwarzen' Zauber
zuriuckgreifen, wird dieser Spruch drei Mal versagen, bis der Balken zumindest
neutrale Position erreicht hat.

SPEZIALISIERUNG DER CHARAKTER
Nicht jeder der Charakter hat die Veranlagung, beliebige Zauberspriiche lernen zu

koénnen. Das magische Talent ist bei unseren Helden recht unterschiedlich
ausgepragt:

BLADUS
... heigt zwar mehr dazu seinen Korper einzusetzen als seinen Geist, doch ist auch er

des Zauberns méachtig; besonders Spriiche, die im Kampf natzlich sind, lernt er
schnell.
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RINAKLES

... ist der talentierteste Magier der Party. Er beherrscht alle Zauber mit Ausnahme
der Spriiche, die in der Natur des Elfenvolkes liegen und daher nur ihnen zuganglich
sind.

DOBRANUR

Dem Zwergenvolke war Magie, die nicht zum Schmieden und Formen von Metall
dient, seit jeher suspekt. Nicht viele aus ihren Reihen sind fir die Magie berufen. Fir
einen Zwerg ist Dobranur jedoch sehr talentiert, wenn auch nicht im gleichen MaRe
von ihr begeistert wie Dambrano. Manche Zauber wollen nicht so recht in seinem
Geiste haften bleiben, andere merkt er sich ohne Probleme.

ANDARIEL

Eine Richtung der magischen Professionen lag dem Elfenvolk schon immer
besonders am Herzen: Das Heilen von Lebewesen und Pflanzen. Kein anderes Volk
hat diese ausgesprochene Neigung zu einer bestimmten Art von Zauberei.
Abgesehen davon ist Andariel von eher durchschnittlicher magischer Begabung, aber
einige der weniger kréftezehrenden Spriiche aus Kampf- und Lichtmagie sind auch
far Andariel leicht zu meistern.
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MAGISCHE GEGENSTANDE UND TRANKE

Wenn auch das Wissen Uber die Magie vor langer Zeit verlorenging, so gibt es doch
noch einige zauberkréftige Relikte aus dieser Zeit. Ein gutes Beispiel dafir sind die
Ringe der Stasis, das Geschenk Dambrano's an seine Schiler (siehe
'WIEDERBELEBUNG'). Aber auch andere Hinterlassenschaften der Magie sollen in
dunklen Verliesen bisin die Zeit unserer Geschichte uberdauert haben:

SCHUTZRINGE

Diese unscheinbar wirkenden Ringe haben die Eigenschaft,
die Wirkung von Angriffen auf den Trager zu mindern. Es
gibt kleine, mittlere und grofRe Schutzringe, ein jeder besser
in seinem Schutz. Die Wirkung der Ringe ersetzt Ristungen
nicht, sondern ist als zusétzlicher Schutz zu verstehen. Man
kann jedoch nur einen der Ringe gleichzeitig benutzten.

DRACHENRINGE

Ebenfalls eine Art Schutzring waren die Drachenringe. Man erzahlt sich, daB diese
Stirnreife in alten Zeiten von den Drachen an Leute die sie mit gefahrlichen
Missionen betraut hatten, ausgegeben wurden. Ihre Schutzwirkung ist excellent.
Allerdings weil3 niemand, ob es noch Exemplare der Drachenringe gibt ...

TRANKE

Magische Trénke waren ein Spezialgebiet der Magie. Man
sagt ihnen alle méglichen Wirkungen nach, von der
Starkung korperlicher und geistige Kréfte bis hin zu
todlichen Giften. Zusétzlich verstarken oder andern lassen
sich die Wirkungen offenbar durch das Mischen der
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Flussigkeiten. Die Tranke sollen sehr haltbar sein, und so gibt es warscheinlich noch
viele von ihnen in den alten Schulen. Die Bedeutung ihrer Aufschriften gehort
allerdings nicht mehr zum allgemeinen Wissen ...

ZAUBERSTABE

... verschiedener Art wurden zur Verstarkung magischer Krafte verwendet, oder
ermdglichten auch Nichtzauberern die Anwendung tbernaturlicher Energien.
Niemand ist mehr im Besitz eines solchen Artifakts, doch ware die Entdeckung
eines solchen fir unsere Helden sicher sehr nutzlich. Man spricht von Zauberstaben,
die als schreckliche Waffen oder fir vielféaltige Anwendungen gedacht waren.

TODLICHE VERWUNDUNG UND WIEDERBELEBUNG VON
CHARAKTEREN

Wie wir nun wissen, lauern viele Gefahren auf den Reisen der Party. Einige von
ihnen mogen sich als todlich fir Bladus, Rinakles, Dobranur und Andariel
erweisen ...

Um das schlimmste zu verhindern und auch, um ein wenig die Furcht aus den
Herzen seiner Schiler zu nehmen, gab Dambrano das letzte ihm verbliebene
magische Relikt an die Gruppe weiter: Die Ringe der Stasis. Ein Ring dieser Art
vermag zu spiren, ob die Verwundungen seines Trégers tédlich zu werden drohen.
Dann entfaltet er seine magische Wirkung und nimmt den Kdérper des Betreffenden
in sich auf. In einem der Uber das Land verteilten Tempel kann der oder die in den
Ring eingegangene Verwundete wieder aus dem Ring befreit werden, geschwécht
zwar, aber geheilt.

Dies erfordert jedoch, dall zumindest einer der Charakter Gberlebt, um die Ringe
seiner Kameraden zu einem Tempel zu bringen. Werden alle Mitglieder der Gruppe
getotet, gibt es keine Hoffnung mehr, und der Tod kommt zu seinem Recht ...
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DRAGONFLIGHT - DIE LEUTE, DIE DAHINTER STEHEN ...

Die Herstellung von Dragonflight erstreckte sich Giber mehr als drei Jahre. Eine
ungewohnlich lange Zeit fur ein Computerspiel. Zum groten Teil liegt dies an der
Entwicklungsgeschichte und der schieren GroRe des Programms. Dragonflight
wurde als Projekt zweier Privatleute begonnen, die das Spiel anfénglich konzipierten,
ohne eine Ahnung zu haben, wieviel Arbeit ein Rollenspiel dieser GréRenordnung
wirklich ist. Anstatt jedoch im Laufe der Zeit immer mehr von den geplanten
Features wegzustreichen, blieben sie hartnéckig an der Verwirklichung ihres
Traumes. So brauchte 'Dragonflight' also seine Zeit, und das Spiel ist zumindest fur
einen von den beiden Initiatoren nicht ohne Folgen fur seinen Lebenslauf

geblieben ...

Erik Simon, Graphik, Spielkonzept und Texte.

26 Jahre alt, 2.00 m grof3, 106 kg schwer,
‘abgebrochener' Elektronik-Student, begeisterter
Fantasy-L eser, Computerspieler und Motorradfahrer.
"Ich erinnere mich noch recht genau an jenen
schicksalhaften Abend im Januar '87. Damals gab es
noch unseren Lieblingspizzab&cker in Udo's
Heimatort Maxdorf. Dort also geschah es, dal3 wir
feierlich eine Pizza verspeisten, um so den Beginn
unseres ersten selbstgemachten Computerspiels zu
besiegeln! Noch am selben Abend malte ich die ersten
i Graphikelemente und Udo begann sein Programm zu schreiben. Vorausgegangen

d waren diesem EntschluR mehrere Jahre intensiver Beschéftigung mit dem Hobby
Computer und dem faszinierenstem Aspekt dieser Gerate: Spiele. Viele davon hatten
uns begeistert, doch keines fesselte uns so an den Bildschirm wie Programme aus

der Kategorie der Rollenspiele. Deshalb also nahmen wir uns vor, dafl unser Projekt

. ein Rollenspiel sein sollte, dal den amerikanischen Produkten Paroli bieten konnte.

Ein heldenmutiger Entschlul® fir zwei Leute, die nicht einmal full-time an dem
Programm arbeiten konnten! Frohen Mutes gingen wir an's Werk. Nach etwas uber
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einem Jahr waren wir auch tatsachlich soweit, daR sich am Bildschirm etwas tat, die
ersten Schritte in unserer Fantasy-Welt konnten getan werden. Die zugrundeliegende
Geschichte hatte mittlerweile Form angenommen: Gelangweilt von dem ublichen
'Erschlage-den-bdsen-Herrscher' - Schema entstand eine Welt, in der Drachen zu
den 'Guten' zahlten, und vielféaltige Aufgaben auf den Spieler warteten.

Kurz darauf wurde die 'professionelle’' Welt der Computerspiele auf uns
aufmerksam. Verschiedene Firmen nahmen Kontakt auf, wir bekamen Einblick
hinter die Kulissen der Softwareszene. 'Dragonflight' begann nun mehr und mehr
Zeit meines Tagesablaufs zu beanspruchen und eines Tages stand ich vor der
Entscheidung, mein Hobby zum Beruf zu machen. Zusammen mit einigen ebenso
verruckten Leuten wagte ich den Sprung ins kalte Wasser: Thalion wurde Mitte '88
aus der Taufe gehoben. Nun war mehr Zeit fur 'Dragonflight' vorhanden, aber es
war noch so viel zu tun ...

Jetzt, im Mai 1990, ist es endlich soweit: Mit Hilfe einiger Freunde und Kollegen
haben wir es geschafft: ‘Dragonflight' ist fertig! Wir alle hoffen, da3 Ihnen, der Sie
dies lesen, unser Spiel geféllt. Sie werden mit '‘Dragonflight’' noch mehr Abenteuer
beim Spielen erleben als wir beim Schreiben ..."

Erik Simon

Udo Fischer, Programmierung

25 Jahre alt, etwas kleiner und etwas leichter als Erik,
aber genauso begeisterter Fantasy-L eser und
Rollenspiel-Spieler.

"1987 hatte ich noch nicht gedacht, daR es so lange
dauert, Dragonflight zu vollenden. Begonnen mit der
Anzeigeroutine fur die Oberflache, der
Verwaltungsroutine fiir die Dungeons und der
Modifikationen fir die Ortschaften, begann das
Projekt doch gut zu starten. Aber viele Details, viele
notige Hilfsprogramme wie Dungeoneditor,
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Landkarteneditor, Verwaltung der Gesprache und einiges mehr, kosteten viel Zeit.
Auch die etwas ungenaue Planung am Anfang unseres '"Hobbyprojektes' kosteten
mich einiges an doppelter Programmierung. Auch das Versagen eines Assemblers,
der die GrdfRRen der Sourcetexte nicht mehr verkraftete, dienten nicht gerade der
Beschleunigung der Arbeit.

Jetzt, nach Allesin Allem 1 Megabyte Sourcetext, bin ich froh. Froh, daB es
geschafft ist, daB es endlich fertig ist.

Ich glaube zwar nicht, dafl sie mehr Abenteuer beim Spielen erleben werden, als ich
beim Schreiben (... warum lauft der Wachter auf einmal in der Gegend herum? Er
soll doch an seinen Koordinaten stehen bleiben ...), aber es werden auf jeden Fall
angenehmere Erlebnisse sein.

Und so winsche ich Ihnen viel SpaR mit diesem Spiel, vielleicht sehen wir uns bei
einem weiteren Rollenspiel (wenn ich mich Gberreden lasse, ein weiteres
anzufangen) ...

Udo Fischer

UNSER DANK GEBUHRT ...

... den Leuten, die uns mit Rat und Tat zur Seite gestanden haben. Ohne sie wére
'‘Dragonflight' fir uns wohl immer noch ein Ziel in weiter Ferne.

Erik & Udo

JOCHEN 'DRUMS' HIPPEL

Er komponierte und programmierte die Musik fir das gesamte Spiel. Mdgen Deine
Haare ewig wachsen, Jochen!
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RICHARD 'CHAOSMAKERS' KARSMAKERS
Er schrieb die Dragonflight - Novelle.

Mogest Du ewig Deinem inspirierendem Motto folgen: Girls & Games & Heavy
Metal!

MICHAEL RAASCH

Er half uns bei der Programmierung von Stadten und Dungeons.
Mdgest Du Geburtstage in den fernsten Landern feiern, Michael!

GUNTER 'BBB'BITZ

Er programmierte die Einhorn-Sequenz und tippte viele Tabellen.
Mdge Dein viertes Auto langer als sechs Monate bestehen, bevor Du es in Schrott
verwandelst, Gunter!

NICLAS 'MEGA' THISELL

Er programmierte einen GroBteil des Kampfbildschirmes neu.
Mogen die Wélder Deiner schwedischen Heimat so schnell wachsen wie es dort die
Lebenshaltungskosten tun, Niclas!

CELAL KANDEMIROGLU

Er malte und zeichnete das Cover und alle Illustrationen.
Moge Dein Nachname auf immer richtig geschrieben werden,
Celal!
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FALK 'DUNGEONS ARE CALLING' GODECKE

Er tippte alle Dungeons in den geduldigen Speicher seines Rechners.
Moge Dein Nachschub an weiblichen Bekanntschaften niemals versiegen, Falk!

MARC 'CURRYWURST' ROSOCHA
Er programmierte die Sequenzen von Rilldock und King Halfton sowie die

Endsequenz.
Mdoge der ST Dir ewiglich erhalten bleiben, Marc!

JOSEPH 'KING HALFTON' LENARTZ

Er dachte sich (fast) all die Namen aus, die im Spiel vorkommen. Mdge Dir das
Studentendasein immerwé&hrende Freude bereiten, Sepp!

GUNTER 'KUNG FU' SCHMITZ

Er half beim Malen der Endsequenz.
Moge Dich der Sportsgeist nicht zum Invaliden machen, Ginter!

MATTHIAS 'BENZ' SYKOSCH
Er programmierte die MS-DOS - Umsetzung.

Mdoge Dich die 'Geschwindigkeit' der PC-kompatiblen Rechner nicht entmutigen,
Matthias!
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GUNTHER 'BUGFINDER' WEBER NOTIZEN

Er steht als erster Testspieler stellvertretend fir die anderen geduldigen Testspieler,
und er war der arme Mensch, dem wir manchmal vergalien, die neuesten Tabellen
zum Testen zu geben.

Mdgest Du immer 'Up to Date' sein, und Deine Freude an Rollenspielen dich nicht
verlassen, Gunther!

THORSTEN 'ELFQUEST' MUTSCHALL

Er tat Uberhaupt nichts an '‘Dragonflight'. Jedoch soll er hier

stellvertretend fiur all die Leute erwéhnt werden, die uns wenige

tausend Male mit einer originellen Frage motivierten: "Wann ist
: eigentlich euer Spiel endlich fertig?"

Mdge Dein Bleistift niemals stumpf werden und Dein

Malprogramm niemals abstirzen, Thorsten!
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Appendix A
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