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Alrik vom Blautann und vom Berg 
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Der stattlich gealterte Offizier, der dir in den Weg ge-
treten ist, begutachtet dich misstrauisch, auch das her-
ausragende Aussehen deines Alter Egos scheint bei ihm 
nicht zu wirken, Dir wird klar, dass du es hier mit dem 
ersten würdigen Hindernis auf deinem Weg zur Kaise-
rin zu tun hast. „Wer seid Ihr? Und Wie-zum-
Orkensturm-noch-eins kommt Ihr in diesen Teil des 
Lagers?“, blafft der graublonde Recke mit reichlich un-
höfischem, aber befehlsgewohnten Ton. Du weißt ge-
nau, mit wem du es hier zu tun hast, immerhin gehört 
Oberst Alrik vom Blautann und vom Berg zu den be-
kanntesten Helden der Kämpfe in den letzten Jahren. 
„Verzeiht, ich bin nur eine unbedeutende Geschäfts-
frau“, antwortest du leise mit deinem unschuldigsten 
Augenaufschlag. „Händlerin El'Tremian nennt man 
mich. Doch wichtig ist alleine die Botschaft, die ich für 
die Kaiserin bei mir trage. Sie ist von ihrem Ehemann, 
dem Reichsgroßgeheimrat.“ Alrik vom Blautann blickt 
dich zögerlich an, nimmt aber die Hand vom Schwert-

knauf. Dennoch scheint er auf einen 
Beweis für deine Geschichte zu warten.  
Präsentierst du ihm die gefälschte Bot-
schaft (356) oder möchtest du ihn mit 
einem BANNBALADIN für dich ein-
nehmen (98)? Eventuell trägst du aber 
auch den originalen Siegelring des 
Reichsgroßgeheimrats bei dir. Wenn 
dem so ist und du ihn einsetzen willst, 
dann lies weiter bei (169). 
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Wie möchtest du in den anstehenden 
Kampf ziehen? Du könntest einerseits 
den mondsilberverzierten Zauberstab 
aus dem Holz des Eichenkönigs wählen 
und auf den darin hinterlegten Spruch-
speicher zurückgreifen (siehe S. 109). 
Dazu würde das mächtige Entschwö-
rungsgewand des Al'Gorton gut passen 
(bei allen Zaubern +7 FP) (291). Alter-
nativ stünde das zwergische Endurium-
kettenhemd Draxardosch zur Verfügung 
und das 12-fach geflämmte Titanium-
Schwert Kusanagi (26). Wie dem auch 
sei: Wähle weise, ein Alter Drache ist 
kein leichter Gegner, nicht einmal für 
dich.  
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Die Wolke aus Irrhalken und untoten Krähen verdun-
kelt den Himmel und beginnt über den Heerzug her-
zufallen. Auch dir stellen sich fünf Dämonen entge-
gen: 

IRRHALK/ ASQUARATH 
LeP 50 INI 12+1W6 
RS 5 MR 15 GS 18 

 

Nahkampf AT PA TP RW 
Schnabel 16 9 1W6+8 kurz 
Krallen 9 9 2W6+2 mittel 

 
Jeder Irrhalk greift in einer Runde einmal mit den 
Klauen und mit dem Schnabel an und hat eine dritte 
Aktion als Parademöglichkeit. Dein magisches Schwert 
Kusanagi erzielt auch gegen Irrhalken seine vollen 
1W+12 Trefferpunkte. Zusätzlich kannst du alle 
Kampf- und Schadenszauber aus der Zauberliste von 
S. 110–114 einsetzen, vergiss aber nicht, dir die ver-
brauchten AsP abzustreichen. Zusätzlich musst du für 
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jeden öffentlich gezauberten Spruch deinen Tarnmar-
ker auf S. 5 um einen Punkt senken.  
 
Kannst du die angreifenden Dämonen besiegen (88) 
oder erliegst du dem Angriff (341)? Oder sinkt gar 
deine Tarnstufe auf 0 (221)? 
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Voller Erstaunen blickt die gesamte Reichsversamm-
lung in atemloser Stille auf die Kaiserin, die nun ihrer 
Verkleidung entsteigt und sich der bisher ahnungslos 
Gesellschaft offenbart. Die höchsten Würdenträger des 
Reiches stehen wie von Donner gerührt, als Rohaja, 
mit Tränen in den Augen aber wild entschlossenem 
Blick, vor das ewige Licht tritt. 
„Freunde! Waffengefährten! Edle des Reiches!“, be-
ginnt die Kaiserin mit bebender und doch fester 
Stimme zu sprechen. „Ich habe Euch eine wichtige 
Offenbarung zu machen, die die Zukunft des Reiches, 
ja des gesamten Kontinents betrifft. So höret: Ich bin 
gar nicht ...“ 
In diesem Moment fällt der Zauber von dir ab wie 
nichtiger Staub und du bist schlagartig handlungsfä-
hig. Möchtest du der Kaiserin ins Wort fallen, bevor 
sie weiterspricht (102) oder sie ihre Ankündigung zu 
Ende machen lassen (281)? 
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Entschlossen gehst du auf das Bordell Sechzehn Ministe-
rinnen zu und wirst bereits an der Tür von einem edel 
gekleideten, aber schmierig wirkenden bulligen Kerl 
begutachtet – offensichtlich erfreut. „Bei Bardos Bade-
häuschen ...“, pfeift der Kerl zwischen großen gelben 
Zähnen hervor, „so etwas wie Euch begrüßen wir hier 
gerne, meine Rahjapracht! Für deinesgleichen gibt es 
sogar freien Entritt und eine Flasche Bosparanjer an der 
Bar! Wie heißt denn meine kleine Rosenknospe?“ 
 
Möchtest du dich als Händlerin El'Tremian ausgeben 
(229), als Magierin Marteniel (230) oder gar ganz 
geheimnisvoll als „das graue Räblein?“ (231) Alternativ 
könntest du natürlich auch dem impertinenten Kerl 
einen HORRIPHOBUS (412) verpassen. 
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Es wird schwarz um dich, graues Räblein. Kann es das 
wirklich gewesen sein? Hörst du das tiefe Rauschen 
wie von gigantischen Fittichen? Kommt er selbst dich 

zu holen, um deine befleckte Seele Rethon zu über-
antworten? Wie wird dein Urteil lauten, angesichts 
von Daimon, Ohort, des unseligen Tanzes und Deiner 
Myriaden von Intrigen, manche erfolgreich, manche 
gescheitert, manche mit guten Absichten und bösen 
Folgen, manche mit böser Absicht und guten Neben-
wirkungen? Doch was ist das? Vernimmst du eine 
vertraute Stimme von jenseits des zerbrochenen Rades? 
Ja, das ist sie. Sie war schon immer bei dir und hat 
dich stets geleitet. Klar und deutlich vernimmst du sie 
in deinem Geist: „Du bist meine Favoritin und nie 
werde ich zulassen, dass der Pöbel dir auch nur ein 
Haar krümmt. Du bist der Stein des Anstoßes, auf 
dem wir noch in Äonen Geschichten bauen werden.“ 
Du fühlst neues Leben deine toten Glieder durchdrin-
gen. Deine Zeit ist noch nicht gekommen. Gehe zu-
rück zum letzten Abschnitt mit halben LeP- und AsP-
Werten und starte von dort neu. 
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Simia lächelt weise und übergibt dir den so sehnlich 
benötigten Ring. „Reise weiter, grauer Rabe“, so ertönt 
es im wohlklingenden Asdharia, „wir konnten unsere 
Welt nicht vor der Finsternis bewahren, doch deine 
Welt wirst du vielleicht mit feysala'shi retten können.“ 
Du blickst auf den in allen Farben des Regenbogens 
schillernden Fingerreif und entdeckst eine feine Isdira-
Inschrift, die sich spiralförmig um den Karfunkelstein 
zieht: 
 
Wo Dagals Lied noch immer klingt, 
wo Wahnsinn durch die Hallen rinnt, 
wo gelbe Klauen sinnlos scharren 
und Nebel durch die Tiefen wallen, 

Dort  endet einst Madayas Traum, 
dort fällt Athai-Naq den Weltenbaum, 
dort führt der Marschall, finsterkalt 
das erste Volk zum Greifenbalg! 
 
Du blickst von dem Ring auf und stellst fest, dass der 
Elfengeist wieder zurück ins Licht verschwunden ist. 
Doch nun weißt du, wohin du weiter reisen musst, um 
Gareth das schrecklichste aller Schicksale zu ersparen. 
Völlig alleine stehst du auf dem staubigen Plateau über 
der gorischen Wüste. Willst du zurück, um mit der 
Durthanischen Sphäre wieder in den Limbus zu reisen 
(91) oder willst du lieber noch eine Weile das Ruinen-
feld im Süden durchstöbern (366)? 
 
 


