Akt VI: Der Thron

Unsere Helden:

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weils es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen. Er
kann sich auBerdem auf seltsame Weise selbst starken. Niemand versteht es bis jetzt so recht,
was da eigentlich vor sich geht.

Gerald

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an,
doch wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell slichtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und héllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt
und nun an Gerald gebunden ist.

Rokan

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
seiner verstorbenen Mutter, die noch Ihre Seele in sich tragt.

Liv
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Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie mdchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fir Bdsartig erachten
und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Korper teilen kann.

Wielaf Smaul

Wielauf Smaul: Ein explosiver Magier dessen Gedanken die Form von explodierenden Flrzen
an.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fUr jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Gppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wustenoberflache.

So wurde es maglich, im Schatten der vier Inseln eine weitldufige Stadt in der Wiste zu
grinden.

Sandalores Bevolkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen dafir, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Wichtige Organisationen:

Agra
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Agra: Gefuhrt Agra der vierten. Agra bedeutet im Dialekt von Sandalore: Transformation. Es
ist das Mysterischste aller Hauser, es wird gemunkelt, dass dort alle Frauen sind und absolut
gleich aussehen. Doch so richtig bestatigen kann das keiner, da niemand sie wirklich sieht. Bis
auf mal den einen oder anderen bediensteten. Auch ihre blau-schwarzen Gewander wirden
eher in die dunkle Zeit des Winters passen, und nicht in die Waste.

Agras Herrin ist eine fadenzieherin hinter der Festhnahme der Djinns
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