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Begleitende Worte:

Die nachfolgende Chronologie ist eine kurze Zusammenfassung tber den Lebensweg von Erm Sen.

Grundsatzlich sind hier keine neuen Informationen Uber Erm Sen zu erhalten, erleichtert aber die

Ubersicht tiber Erm Sens Vergangenheit fir den Spielleiter.
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Erscheinung Rastullahs in Keft
Erm Sen schreibt sich fir die leichte Kavallerie ein

Kaiser Eslam IV muss die Unabhéangigkeit der Khom aner-
kennen

Aufgrund seiner Erfolge wird Erm Sen ,Oberst” und erhielt das
Kommando Uber das ,Kamel Korps* zur Verfolgung von
fliehenden Tulamiden in der Wiste

Erm Sen wird wegen angeblicher Befehlsverweigerung auf
eine Strafexpedition von Unau nach Punin geschickt. Dabei
fallt ihm das ,Schwert des Bewahrers® (die ,Silberflamme*) in
die Hande. Fortan fordern ihn standig Wistenkrieger zum
Duell und versuchen die Klinge zurtick zu erlangen.

Nach dem Verlust des wiedereroberten Keft wird das ,Kamel
Korps* aufgelést. Erm Sen erhélt den Ritterschlag und zieht
nach Vallusa, um dort eine Fechterschule zu griinden.

Dort wird Erm Sen von dem Wiustenkrieger ,Nantiangel“ zum
Duell herausgefordert. Auf dem Zwergenplatz gewinnt Erm
Sen in einem gerihmten Kampf. Obwohl er schon eine
Genehmigung zur Grindung der Fechterschule besal,
musste Erm Sen wegen Verstol3 gegen das Stadtgesetz am
folgenden Tag Vallusa verlassen und zog nach Ysilia.

In Ysilia lehrte Erm Sen vier Jahre an der Fechterschule,
untergebracht mit allen anderen Fechtlehrern im ,Blutturm®
(wegen seines Baustoffes, Sandstein, so genannt).

Erm Sen wird von einer weiteren Wistenkriegerin, Lailath,
Schwester Nantiangels, zum Duell gefordert. In einer Lichtung
in einem Waldsttick abseits Ysilias kommt es zum Kampf, bei
dem die Kriegerin ,stirbt”. Erm Sen zieht daraufhin in die
Drachensteine.

Als Vermittler beendet Erm Sen die Fehde zwischen dem
Wolfsrudel und den Ddrfern im Tal der Tidrme. Mit der vom
Scheiterhaufen geretteten Hexe Tanali grindet er in der
Burgruine am ,Sturmhaupt” einen Wolfskult.

Die Kinder Erm Sens und Tanalis entwickeln sich Uber die
Generationen durch die Inzucht zu den ,Wulfen*.



