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VORWORT

FRisCcH, FROmm, FROHLICH, FREI ...

wie der groBe Theo Lingen es in einem nicht ganz unbekannten Fernsehfilm als Motto predigte, wollen wir die
nichsten 20 Ausgaben beginnen.

Frisch ans Werk wird kein Problem. Der Zeichner-Wettbewerb, welcher noch bis zum 20. Februar liuft, hat bisher
zwar nicht so viele Einsendungen gebracht, wie erhofft, aber bereits ein paar neue Talente, die unsere optischen
Qualititen eindrucksvoll verbessern. So diirfen wir in dieser Ausgabe gleich mehrere Bilder von Kirsten Schwabe
und Matthias Weiss prisentieren. Hinzu kommen neue Autoren, die wir fiir die Memoria Myrana gewinnen konnten.

Fromme Gedanken beschiftigen derzeit auch einige unserer Autoren. FleiBig wird an den Texten fiir den Gétter-
band gebastelt, auch wenn derzeit die Grippewelle die Arbeit nicht unbedingt einfacher macht. Und wo der Papst in
die Kritik gerdt, widmet man sich eben den Ritualen der Oktade und findet Ablenkung in den Grundlagen zu dray-
dalanischen Zeremonien, shingwanischen Mandalas und telanischen Pferdeweihen.

Frohlich wird man derzeit als Myraner auch ohne grofere Probleme. Endlich gibt es die Magieregeln in einer
Version, die an Spielbarkeit derzeit unerreicht scheint. Lange genug hat die Autorengruppe daran gearbeitet und
sich in Hunderten von Mails auf das aktuelle Werk geeinigt. Dazu auf spiteren Seiten aber mehr.

Frei ... sind wir immer. Ob wir nun als Myraniare oder Fans agieren, die Memoria Myrana bleibt auch in diesem
Jahrgang ein unabhingiges Fanzine, das auch Ideen bringen wird, welche in den offiziellen Linien wenig Platz hit-
ten. Wie bisher bieten wir auch weiterhin allen Fans des Giildenlands die Moglichkeit Ideen, Texte und Bilder ande-
ren Fans zu prisentieren.

So wollen wir den Ausgabenreigen des Jahres 4779 IZ gleich mit einer prallen Ausgabe beginnen. Auf immerhin 60
Seiten prisentieren wir unsere Artikel: Den Anfang macht dabei Dennis Riiter mit einem Text iiber die Okain.
Dabei handelt es sich um ein Volk von intelligenten Wesen, die nicht ohne Grund an Maulwiirfe erinnern. Die
Ka’Za Kin von Jan Stawarz scheinen dagegen cher Gestrandete zu sein. Mehr Bewegung vermitteln da schon die
Landfahrzeuge, die uns wiederum Dennis Riiter beschreibt, bevor sich Florian Wassermann den passenden Wegen
dafiir in seinem Artikel iber die HochstraBen widmet. Eine geniifiliche Pause kann man sich dann mit dem jungen
Shadar im Varkenmantel gonnen, vorgestellt von Peter Horstmann und Corinna Kersten. So gestirkt geht es dann
aber sogleich weiter: Aktivitit ist gefragt! Alex Spohr ruft auf, das Geheimnis des Rétselraumes zu liiften und ver-
spricht eine Belohnung. Dass man mehr Spal3 hat, wenn man aktiv ist, zeigt auch der Erlebnisbericht von Christian
Gaertner tber die Dreieich-Convention 2008. Der Myraniar gibt seinen Eindruck von der “Urauftihrung” der
DSA-Meister wieder. Infos zu den Meistern gibt dann auch der Artikel Myraniare vor Ort 2009 - eine
Zusammenstellung von Terminen, wo man auf selbige treffen kann. Eine neue Serie startet der Artikel “Was geht? -
Themen, die Fans bewegen” von Peter Horstmann. Wir wollen interessante Themen und Diskussionen aus den
verschiedenen Foren kurz zusammengefasst all denen zukommen lassen, die diese Medien bisher nicht nutzen. Die
Myranische Magie nimmt in dieser Ausgabe gleich mehrfach Raum ein. Zuerst bringen wir ein paar Eindriicke und
Leseproben aus dem Band, dann ein ausfiihrliches Inhaltsverzeichnis. Im Anschluss dazu melden sich Michael The
Roach JanBen mit Zauberhaft und Oliver Rohde mit Myranische Magie - Uberblick und Rezi zu Wort und schil-
dern ihre ersten Eindriicke von dem Werk. Der Palast der goldenen Tiger startet dann die Abenteuerrezensionen,
vorgestellt und bewertet von Alex Spohr.

Damit sollte fiir alle Interessen und Vorlieben Lesestoff dabei sein und wir wiinschen

Viel Spal3

'Nicht vergessen !
Der Zeichner-Wettbewerb der Memoria Myrana mit interessanten Sachpreisen endet am 20. Februar 2009 -
Einsendungen bis zum 20.02.2009 24:00 per Mail an: dsa(@tabuin.de
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Orain - pie BUDDLER_

Zu den weit verbreiteten Rassen sind sicherlich die
Okain des Siidens zu zihlen. Von den dichten Wildern
um die Mittagslinie bis zu den Gebirgen und
Vorlindern Kerrish-Yihenis sind sie zu finden, wo sie
wie die G’Rolmur mehr oder weniger in der Erde
hausen. Ihre Augen sind auf Entfernung kaum zu ge-
brauchen, und da sie auflerdem herausragende Stirke
oder grofie Astralmacht vermissen lassen, sind sie
meist des Nachts anzutreffen, wenn sie fast so gut wie
Shingwa getarnt sind. Doch sollten sie nicht unterschiitzt
werden, denn sie sind des Nachts nicht nur geschickt im
Verbergen, sondern im Falle einer Auseinandersetzung
auch ohne jedwede Zuriickhaltung — und durch ihre
halb lichtdurchlissigen Augenlider kénnen sie bei
starker Helligkeit zumindest Kontraste erkennen, was
sie gern ausnutzen, indem sie Blendwerk zur An-
wendung bringen, dass ithren Gegnern die Sicht nimmt,
wihrend sie noch genug erkennen, um zuzuschlagen.
Angesichts ihres Verbreitungsgebiets halte ich die
Miirchen der Eshbathi, sie seien dem Boden der
Wiiste entsprungen, fiir unglaubwiirdig. Eher sehe
ich eine West-Ost- denn Ost-West-Wanderung als
Grundlage threr Verbreitung an.*

Sinophenos ay Rhidaman, Vélker des Siidens, ca.
4750 I1Z

wEinst war die Narkramar eine fruchtbare Buchz,
und die Tafelberge ragten als Inseln aus den Fluten.
Doch der grofse Frevel erziirnte die Gotter, sodass sie
den Fluten hiefen, zu schwinden. Nur zwei Volker
tiberlebten diese Katastrophe: die Bewohner der Esh-
bathi und die Dralquabar passten sich unter grofen
Miihen der neuen Lage an. Wohin jedoch waren die
Wasser verschwunden? Tief in den Untergrund, wo
sie die Kreaturen des tiefen Erdreichs empor trieben.

Die Te’Sumurrer schitzten die grofien Wiihler als
Arbeiter, doch gelang es den Alten, sie zu befreien und
mit Geist zu erfiillen — so sagen die Stelen der Alten
am Rande Darshurias, der alten Hauptstadt der
Fiinfstromer. Aber es gab so viele von ihnen, dass die
Berge, wo sie sich niederliefSen, ihnen nicht genug
Nahrung boten. Erst die Vesai lehrten sie, wie sie in
der AufSenwelt zurechtkommen konnten, und so zieht
nun tdglich der eine Teil aus, um Nahrung zu finden,
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von Dennis Riiter
mit Bildern von Kirsten Schwabe

wihrend der andere in ihren tiefen Stidten nach den
Schitzen der Erde sucht.”
Altes Mirchen der Eshbathi

Die Okain sind ein unterirdisches Volk — vielleicht
das einzige stidlich des Meers der Schwimmenden
Inseln — und haben gewisse Ahnlichkeiten mit
iibergroBen Maulwiirfen. In den Dschungeln siid-
lich des Meeres sind sie recht selten (geworden).

Herkunft/Verbreitung: Wie erwihnt, gibt es ver-
schiedene Kulturen. Im Dschungel sind sie nur in
Ras Tabor hiufiger zu finden. Die Lamanach, also
der Westteil von Tharamans Rippen im Norden,
Brillantsteine, Wolkenkimme und Blutgischt-
mauer, gelten als klassischer Lebensraum, vor al-
lem die Brillantsteine, wihrend die Vorlande
Kerrish-Yihenis von ithnen weniger besiedelt sind.
Der Legende nach kamen sie schon bei der grof3en
Flut an die Oberwelt, als das Wasser der groBen
Bucht versickerte und einige an die Oberfliche
spiilte. Entlang des Gelben Orismani erzihlen die
Leute dagegen von einer Herkunft aus den
Dschungeln Ras™Tabors. In Te’Sumurru dienten
siec wohl als Arbeiter, bis der Eroberungszug des
Imperiums das Land dem Erdboden gleich machte.
Was mit thnen passierte, ist unklar. Erst seit zwei-
einhalb bis zweitausend Jahren scheinen sie ein
Bewusstsein und gewisse kulturelle Errungen-
schaften zu kennen, was immer wieder Fragen
nach kinstlicher Erschaffung autkommen lisst.
Auch die Verbindung zu den Vesai, deren Sprache
sie sprechen, gibt 6fters Ritsel auf. Vermutlich hat
oben stehende Legende dafiir die beste Erklirung,
da es in Meralis keine Okain gibt. Auch die Ashariel
scheinen sich als Kulturbringer betitigt zu haben.

Korperbau: Der iibliche Okain (manche sagen
auch das) wird 1 Gradu und anderthalb bis drei-
einhalb Hinde groB, ist aber nicht so fragil gebaut
wie ein Neristu, hat kurze Beine und relativ groBBe
Hinde mit jeweils finf Zehen bzw. Fingern. Die
Hinde sind zudem leicht nach auBen gebogen,
sodass sie gut zum Graben geeignet sind. Die
Finger enden in stumpfen Nigeln, die eher Tonfas



als Dolchen dhneln und die Feinmotorik (und
Klettern) beeintrichtigen. Sie dienen ebenfalls
zum Graben.

Der Hals ist kaum vorhanden, am Kopf sticht vor
allem die Nase hervor, unter der sich das Maul mit
starken, nachwachsenden Zihnen befindet. Ohr-
muscheln haben sie nicht, und eine diinne Haut
bedeckt die Locher als Schutz. Die Augen in
Braun oder Grau passen zur Farbe der Haut, die
meist von einem dunkleren, diinnen Fell bewachsen
ist, doch sind auch Albinos nicht selten.

Ihre Kurzsichtigkeit ist auf lange Distanzen ein
Problem, doch im Nahkampf behindert sie diese
Kleinigkeit kaum. Durch ein leicht lichtdurchlis-
siges Schutzlid kénnen sie auch bei Blendung
noch Kontraste erkennen, was sie im Kampf
durchaus ausnutzen (siche Kultur). Bei guter
Erndhrung kénnen sie recht viel Fett anlegen und
von dieser Reserve eine Zeit lang (drei bis vier
Nonen) leben, wenn sie nur genug Feuchtigkeit
(anderthalb bis 2 Cukiron) pro Tag aufnehmen.

Gegen Hitze und Kilte sind sie von Natur aus

Rassen & KuLTUuREn

recht resistent, ebenso unempfindlich gegen mine-
ralische Gifte (und meist auch gegen alchimistische).
Starkes Sonnenlicht fithrt jedoch schnell zu
Sonnenbrand auf ihrer Haut, wenn sie sich rasiert

haben. Ihre Felllinge passt sich dem Klima an.

Lebensweise: Wegen ihrer Leidenschaft zum
Buddeln in der Erde, um ihrer Neugier, dem
Wohnungsbau, der Nahrungssuche oder gelegent-
lich Bergbau nachzugehen, werden sie von man-
chen auch abfillig Erdschweine geheifen.

Nach der Lebensweise lassen sich Okain klassi-
scherweise in zwei Kulturen unterteilen: die
(Halb-)Nomaden (Sirkima) und die Sesshaften
(Aisoki). Die Nomaden streifen umbher, suchen
dabei nach Beute zum Sammeln oder Jagen — als
Allesfresser haben sie ein breites Spektrum. Thre
Beschreibung findet sich weiter unten.

Sesshafte werden jedoch selten angetroffen, da
diese wohl vor allem unter den Bergen in eigenen
Stidten leben. Sie sollen dort Kontakt zur
Schliferkultur unterhalten, den letzten wahren
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Sumurrern, die bis zur Rickkehr der groBen
Echsen schlafen (so zumindest in Tharpura und
Makshapuram). In der Narkramar und bei den
Kerrishitern dagegen heilt es, die Schlifer seien
Menschen, die verflucht wurden und sich vor dem
gottlichen Zorn im Untergrund verstecken. Die
Okain versorgen diese Menschen angeblich mit
Lebensmitteln, fiir die sie mit Techniken bezahlt
werden — denn viele sind der Meinung, die
Wiihler kénnten diese unméglich selbst herstel-
len. Dabei besitzen die Wiihler, wie sie zumindest
durch die korrekte Wartung von Mechaniken be-
weisen, durchaus so hiufig wie Menschen techno-
mantische Begabung und inzwischen auch
Erfahrung, auch wenn sich ihre besten Erzeug-
nisse nicht mit denen der G’Rolmur messen kon-
nen.

Durch ihre mineralische Immunitit haben sie we-
nig natiirliche Feinde: wenn sie genug Gift im
Koérper haben (meist an einer Gelbfirbung des
Fells zu erkennen), wiren sie fiir die meisten
Raubtiere die letzte Mahlzeit. Thre Alchimie soll
ebenfalls auf diesem Prinzip autbauen. Nach alten
Texten und Bildern aus dem letzten Zeitalter, die
heute meist Kerrishitern oder den gelehrtesten
Michtigen des Imperiums gehoren, waren es da-
mals vor allem die groBen Schlangen und Frosch-
Chimiren, die sie fraBen. Durch den langsamen
Stoftwechsel und Gewohnung neutralisierten sie
das Gift. Zudem sind mineralische Gifte im
Dschungel schwerer zu bekommen, doch mag der
Durchbruch diesbeziiglich ein Grund fiir die
Kulturbildung gewesen sein — oder sie machten
sich tiber die Reptilien her, wihrend diese schwer-
fallig Artgenossen verdauen mussten.

Erst in der Neuzeit, seit die Draydal und deren
Pardir-Giinstlinge den Pardir-Dschungel und
Blutgischtmauer unsicher machen, ist dieses
Schutzverhalten fast nutzlos, denn (Opfer-)
Sklaven werden natiirlich nicht gefressen. Ein ge-
opferter Okain setzt als Untoter die Reste starken
Giftes aus seinen Nieren frei, ebenso bei einer
Entfernung selbiger. Dieses Gift zersetzt die
Knochen und spannt die Sehnen, sodass die Haut
an mehreren Stellen aufplatzt. Dass die Draydal
offensichtlich Schiffe mit Segeln haben, beunru-
higt viele ihrer Nachbarn, und anscheinend ist die
Ressource dafiir mal lebendig gewesen.

Gerade jene Okain, die o6fters Kontakt zu den
Erbauern von Stidten auf der Erde (also
Menschen, Amaunir und dergleichen) pflegen, ra-
sieren sich ihr Fell jedoch ab, sodass ein Mangel an
Gift wegen fehlender Haare, die sich firben kénn-
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ten, nicht auffille. Das kinstliche Firben der
Haare ist hingegen nicht weit verbreitet.

Der Hygiene messen sie zwar ein gewisses Gewicht
zu, aber durch das Wiihlen im Untergrund sind
Haut und Fell meist von Erde, Schlamm und
Staub durchsetzt (was ein gewisses Fleckenmuster
und so weitere Erklirung fiir ihren Spottnamen
liefert).

Vermehrung und Alterung: Etwa mit zehn
Jahren sind sie ausgewachsen, doch paaren sie sich
erst ab zwolf (Startalter ist 12 bis 14). Nach einem
halben Jahr bringt die Mutter tiblicherweise zwei
bis vier Kinder zur Welt, und mit ihren Zitzen (die
nur wihrend dieser Zeit durch Anschwellen zu er-
kennen sind) sdugt sie den Nachwuchs ein Jahr.
Wenn sie in dieser Zeit ernsthaft bedroht werden,
werfen die Miitter, die in eigenen Horten in der
Gemeinschaft zusammenleben, einzelne Jungen
zur Not auf Angreifer. Bei Schmerz und ohne den
Geruch ihrer Mutter beilen diese mit ihren
Schneidezihnen zu, die schon kriftig sind (des-
wegen sidugen die Miitter von der Seite) und mit-
unter an einen Schraubstock erinnern lassen. Im
Notfall oder ohne Ausweg opfern sie so ihre ganze
Nachkommenschaft, denn die Erwachsenen kon-
nen ja neue zeugen. Auf diese Weise haben einige
andere Volker auch ihre Okain-Sklaven oder spi-
teren Bergarbeiter gewonnen, die (in Anlehnung
an gewisse Loualil) auch ‘Bodenkinder’ genannt
werden. Diese haben die entsprechende Kultur
angenommen.

AuBerhalb der Stllzeit bilden sich die Briiste zu-
riick. Erst, wenn die Weibchen der Gruppe sehr alt
sind, pflegen sie (wenn die MU-Probe gelingt) ei-
ne Verteidigung der Kinder bis zum Tod.

Nach einem Jahr sind junge Okain in der Lage,
sich nur noch von Feststoft zu ernihren und kén-
nen mit Reserven Hungerzeiten {berstehen.
Monogamie kennen sie nicht, doch paaren sie sich
nur selten. Je nach Umstiinden erreichen sie meist

(bis zum natiirlichen Tod) 40 bis 50 Jahre.

Mentalitdt: Meist sind sie vorsichtig, ruhig und
zuriickhaltend, auf einem Weg aber eilig und bei
ihren Arbeiten fleiBig. Beziiglich anderer Kulturen,
Sitten und Briuche pflegen sie eine grofe Toleranz
— wenn diese sie in Ruhe lassen. Sie selbst tiber-
nehmen nur selten Neues, zumindest im gesell-
schaftlichem Bereich. Der Unterschied zwischen
den Geschlechtern spielt nur eine geringe Rolle,
nidmlich dann, wenn die Frau sdugt. Die Personlich-
keiten unterscheiden sich jedoch nicht weniger als
bei Menschen.



Diese Angaben kénnen natiirlich bet Okain, die
nicht in typischen Okain-Kulturen aufwachsen,
abweichen.

Rasse: Oxain (7 GP)

Augenfarbe:
1 - 4 dunkelbraun
5- 8 braun

9-12 hellbraun

13 - 15 dunkelgrau

16 - 18 grau

19 - 20 hellgrau (fast weiB})

Hautfarbe:
1- 4 dunkelbraun
5- 8 braun

9-12 hellbraun

13 - 15 dunkelgrau

16 - 18 grau

19 - 20 hellgrau (fast weiB})

Fellfarbe:
1 -11 deutlich dunkler als die Haut
12 - 17 dunkler als die Haut
18 - 19 entspricht etwa der Haut
20 haarlos

Korpergrole: W20+115 cm

Gewicht: GroBe — 85 kg
Eigenschaftsmodifikationen: FF -1

LE-Mod: +11

AuP-Mod: +10

MR-Mod: -4

Automatische Vor- und Nachteile: Nachtsicht,
Hitzeresistenz oder Kilteresistenz, Immunitit ge-
gen mineralische Gifte, Natiirliche Waften
(Fauste, TP(A)+1, und Zihne 1W+1), Kurz-
sichtig, Zwergwiichsig

Empfohlene Vor- und Nachteile: Herausragender
Sinn (Gehor, Geruch), Immunitit/Resistenz ge-
gen alchimistische Gifte, Innerer Kompass, Rich-
tungssinn, Zwergennase, Albino, Farbenblind,
Ho6henangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Briinstigkeit,
Dunkelangst, Krankhafte Reinlichkeit, Nachtblind
Ubliche Kulturen: Sirkima, Aisoki

Mogliche Kulturen: Yachjin in Kerrishiter-
Stiddten, Te’Sumurru, wilde Shingwa, Schabkrah
(mit Pilz auf der Haut); alle selten

Talente: Klettern -1, Bergbau +1

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung
(Hitze) oder Akklimatisierung (Kilte)

Rassen & KuLTUuREn

Sirgima - [TomaDEn DES VT TERGRUTIDS

WStidlich der Narkramar trafen wir auf ein paar
Sholai, die sich mit diesen komischen Wesen um einen
Erdhaufen einen wilden Kampf lieferten. Schlieflich
durchschlug ein Geschoss wohl den letzten Skara-
bdus, weswegen die Federtriger das Weite suchten.
Wir aber konnten guten Handel mit den Sirkima
treiben.”

Serius ay Ennandu, Héndler, neuzeitlich

Stdlich oder nérdlich der brennend heilen
Narkramar, kann ein Reisender zu Lande mit et-
was Glick auf eine Gruppe Sirkima stoBen.
Dieses Volk der Okain gliedert sich in zwei
Zweige: die Nordlichen, die in Feuer und Erz be-
wandert sind, und die Siidlichen, die Erz und Eis
miteinander verbinden. Dies rithrt von den Feuer-
bergen von Tharamans Rippen und den kalten
Brillantsteinen her, dominieren diese Paare doch
je eines der Gebirge. Als eine kleinere Abart lassen
sich die Wald-Sirkima betrachten, die den
Regenwaldgiirtel von Ras™Tabor bis zur West-
grenze Tharpuras durchstreifen, jedoch nur west-
lich des Schidelgrunds noch zahlreich vorkom-
men. Einige zihlen auch die Norkosh zu ihnen,
doch fehlen hier Beweise fiir diese Annahme.

Lebensweise: Meist reisen die nachtaktiven Sirkima
in einem bestimmten Revier von einem unter-
irdischen Unterschlupf zum Nichsten. Die
Abstinde betragen meist eine Nachtreise. Von
oben sind diese Unterkiinfte nicht zu erkennen,
obwohl sie teils unter Baumwurzeln liegen, da sie
die Einginge (aber nicht die Riume) zuschiitten,
wenn sie nicht darin wohnen. Zwei davon fithren
in der Regel zum einzigen, zentralem Gang, an
den ohne Tiren links und rechts die verschiede-
nen Kammern angrenzen. Uber den Gang kommt
zugleich Luft hinein. Den Abraum, wenn sie ei-
nen Eingang freilegen, legen sie um selbigen he-
rum an, wodurch die charakteristischen Haufen
entstehen. Diese werden bewacht, haben einen
rechteckigen Grundriss, westlich des Schidel-
grunds stark ins rund-ovale gehend. Gerade im
Dschungel, wo die Vegetation genug Deckung
bietet, gibt es jedoch auch etliche Sippen, die statt-
dessen einfache Unterstinde an den groBen
Stelzwurzeln oder niedrige Erdwille errichten.

Die einzelnen Sippen pflegen einander gegentiber
ein meist neutrales, selten freundschaftliches
Verhiltnis. Die midnnlichen Nachkommen miis-
sen thre elterliche Gruppe verlassen und sich
moglichst entfernt einer andern anschlieBen, die
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weiblichen kénnen dies.

Dringt eine Gruppe in das Revier einer andern
ein, so wird dies meist ignoriert. Werden jedoch
die begrenzten Ressourcen an Nahrung von den
Eindringlingen gebraucht, so kommt es zu einem
Lsailaipo, einem Wettstreit um das Nutzungsrecht.
Dieser besteht aus einer FEinzeljagd, einer
Gruppenjagd, der Herstellung moglichst vieler
Gegenstiande in kurzer Zeit und (sollten dies keine
Entscheidung bringen) einem Wettstreit ihrer
Alchimisten oder Animisten. Erstere versuchen
dann, ein moglichst starkes Gebridu herzustellen,
und zwar nach Bedarf im Bereich Zerstérung,
Gift, Heilung oder Illusion. Wird der Wettstreit
zwischen den Animisten ausgetragen, ldsst einer
unter einer Decke verborgen einen Geist in sich
einfahren, und der Gegner muss versuchen, die-
sen zu bannen und seinerseits besessen zu werden,
bis einer in Ohnmacht fillt oder aufgibt.

Die Sieger diirfen alle Erzeugnisse dieses Ereig-
nisses behalten und entschlieBen sich manchmal,
ein paar Mitglieder der Andern zu adoptieren.
Durchaus kommt es vor, dass sie im Gegenzug ein
oder mehrere eigene Angehorige den Verlierern
mitgeben: sei es als Lehrer, sei es, weil sie Inzest
vermeiden wollen, der Fortgeschickte die Harmo-
niec und den Zusammenhalt stért — oder sie
schlicht zu viele sind. Ein Isailaipo, wenn auch
nur aus einer Disziplin, wird meist auch abgehal-
ten, um einen Fremden nach seiner Wiirdigkeit
des Anschlusses zu priifen.

Schwangere oder mit kleinen Kindern umherzie-
hende Frauen werden jedoch in der Regel ohne
Test aufgenommen; sie sind vom Isailaipo wih-
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rend Schwangerschaft und Stillzeit ausgeschlos-
sen, wihrend die Alten in der Regel nur in den
magischen Disziplinen antreten.

Ihre Nahrung besteht vor allem aus gesammelter
Kost oder gejagtem Kleingetier. Meist bleiben sie
am Boden, da sie eher miBige Kletterer sind.
Wichtigste Haustiere sind grofe Asseln und
Kugeltiere; die kleineren Verwandten der Hiigel-
tiere liefern Lederhaut und Milch. Fiir Metallver-
arbeitung haben sie selten die Mittel, obwohl prin-
zipiell das Wissen vorhanden ist. Einige Sippen
haben auch das Reiten gelernt und halten sich zu-
dem in gréBerer Zahl Ziegen, Schafe und Hurdar
als Lasttiere.

Sie treiben auch Handel mit andern Rassen, de-
nen sie vor allem Produkte der Erde anbieten, die
meist von den Aisoki gefunden oder hergestellt
werden, wihrend sie selbige dafiir mit Lebens-
mitteln versorgen, die wiederum meist sesshafte
Nachbarn anbauen. Aber auch Grontus-Perlen
und diverse Pflanzen werden, so diese in ihrem
Siedlungsgebiet gedeihen, eingetauscht.

Glauben: Der Himmel ist das Reich der alten
(Drachen) und tbernichsten (Végel) Herren der
Welt, die Erde der Ort der Ubrigen, die sich zum
Schutz in Hiusern dringen. Manche sehen in den
Ashariel die Mittler zwischen den Ebenen. Sie
selbst sehen sich durchaus als mégliche Herrscher
des neuen, gegenwirtigen Zeitalters. Zudem ha-
ben sie die Uberzeugung entwickelt, dass jene der
alten Rassen, die sich zuviel herausnehmen und
weiter nach Herrschaft {iber die Welt, zum
Nachteil anderer Rassen, trachten, Vernichtung
verdienen — jedoch ist thre Kenntnis alter Herr-
schervolker beschriankt auf die Drachen. Fiir ein-
fache Vertreter selbiger (also faktisch Drachen),
auf die genannte Beschrinkung nicht zutrifft, gilt
jedoch kein genereller Vernichtungs-Drang.

Die Gotter, Vollstrecker des Welt-Willens, leben in
ithrer Festung Sirastis im Kern der Erde, umgeben
von den Elementen, die jenem zentralen Ort der
Schoépfung vor Sterblichen wie Unsterblichen ver-
bergen. Der Rest des Seins wird vom Wall der
Sterne umgeben, wo die einfachen Prinzipien (so-
zusagen eine mindere Gotterform) gegen die
Auswirtigen kimpfen. Gotter haben bei den
Okain kein Geschlecht.

Sie beten zu Braijos, Herrn der Oberwelt-Sonne
und Wichter des Seins, Strafer des Weltgeists, der
die Sterblichen mit Regeln fiithrt, und das verriickte
Saijos, Gebieter der Unterwelt-Sonne (des Mon-
des) und der Magie, die damit den Sterblichen er-



hebliche Macht der Selbstgestaltung gibt. Eusomo
ist der Hiiter des Wissens, wihrend Aroka es den
Sterblichen mitteilt; zudem befeuern diese beiden
vor allem die folgenden Gottheiten oder nehmen
thnen an geistiger Einfallskraft, was zuviel ist:
Sirastai gebietet dem Wasser, Fisazjos dem Wind,
und beide gelten als launisch. Brimain ist Hand-
werker, Former des Unbelebten und Hiiter des
Gotterfeuers. Diesem steht Eswoko gegeniiber, das
Leben formt aus den Seelen der Toten und der
Erde. Sirkima-typisch sind Xeval, Hiiter der
Freiheit und Wege, und Tedain (Tedion), Gottheit
der Gleichheit (und Langeweile). Letzteres wird
angerufen, wenn es gut liuft und die Dinge so
bleiben sollen. Die Noérdlichen folgen eher den
freiheitlichen Gottern, die Siidlichen mehr den
Gebern der Regeln und Gesetze (wozu auch
Tedion zihlt). Brimain und Eswoko sind aber allen
wichtig.

Jedes “Gotter-Pirchen” besteht somit aus zwei ge-
gensitzlichen Gottheiten, die auf einer Skala an
den gegensitzlichen Enden angeordnet wiirden,
dabei jedoch auch Gemeinsamkeiten haben, weil
sie eben einen Aspekt — Gesetze, Wissen, die wei-
chen Elemente, die harten Elemente, Wandel und
Erhalt — reprisentieren. Zudem gelten die jeweils
ersten als strenge Leiter, die zweiten dagegen als
lockere Fiihrer, und der Mischung beider Stile soll
der Weltgeist entspringen, der einst die Welt fand
und durch seinen Schliff veredelte. Wesen von
AuBerhalb giert es nach diesem Juwel, dass der
Weltgeist jedoch den Sterblichen vermacht hat.
(Entsprechungen der Gétter: Praios, Mada, Ojo’
Shombri, Nandus, Efferd, Chrysir, Ingerimm,
Peraine, Aves und Tedion)

Prinzipiell sehen sie die Gotter geehrt durch
Taten, nicht durch blinde Ergebenheit. Tempel im
engeren Sinne bauen sie nicht, doch kennen sie ei-
nige Orte, an denen sie den Géttern niher sind,
und auch unternehmen sie manchmal Reisen, um
die Natur und das Wesen einer oder mehrerer
Gottheiten besser zu begreifen.

Sie bestatten ihre Toten im Feuer, denn dann wer-
den sie wieder zu dem Material, das Wind und
Wasser entweder Brimain oder Eswoko zufiihren,
damit diese daraus Unbelebtes oder Belebtes er-

schaffen.

Kleidung, Schmuck und Waffen: Als Kleider tragen
sie meist gewickelte Lendenschurze, an denen sich
manchmal zugeknopfte Calare und Schirpen mit
Fichern fir Werkzeug anschlieBen. Die Stiicke
sind oft schlicht gehalten. Riistungen bestehen aus
Leder, manchmal Bronze oder Stahl, in Form von
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Schienen, Harnischen, Brustplatten, Kriegshau-
ben und Lederhelmen. Als Schuhwerk schitzen
sie Sandalen mit einfacher Holzsohle, die auch
geschlossen sein konnen. Biolithen aus der
Narkramar wurden schon als Einsatz auf der
Haut gesehen.

Das bisschen Licht, das ihre Augen brauchen, er-
zeugen sie mit geschlossenen, meist an den
Waffengriffen angebrachten Behiltern. Hinter
Glas oder Kristall befindet sich eine Lichtquelle:
meist Merkhabas in blau oder Kushbi in griin, et-
wa von der Stirke eines Talglichts. So vermeiden
sie den direkten Kontakt, denn die Steine stehen
im Ruf, nach der EntreiBung aus der Erde beim
Trager Haarausfall auszulsen. Sie kénnen das
Blendblitz-Gemisch herstellen und ihren Feinden
so fiir einen Augenblick die Sicht nehmen. Sie ha-
ben auch kein Problem damit, mégliche Gegner
aus dem Hinterhalt anzugreifen. Zudem vergiften
sie thre Waffen gern. Manchmal wird aber einfach
nur Pflanzensaft, wenn auch iibel riechend, aufge-
tragen. Das Herausfinden des Unterschiedes ist
nicht einfach.

Wegen ihrer Kurzsichtigkeit ziehen sie den Nah-
dem Fernkampf vor. Dabei bevorzugen sie ausge-
wogene Waffenmodelle, die gleichzeitig in mehre-
ren Distanzen Wirkung zeigen oder eine passive
Schutzfunktion erfiillen. Tonfas, Unterarm-
klingen, Garmesh, Spitzhacken, Beile, Wurtkrallen,
Jagdmesser, JagdspieB, Schlagringe, StoBbuckler,
Wurfnetze, Schleudern (oft als Arm- oder Hals-
band getarnt), Schleuderstibe, Wurfringe, Wurf-
speere mit Speerschleudern und primitive Waffen
finden sich in threm Sortiment. Zudem schiitzen
sie sich mit Schilden: egal ob geflochten, aus Holz,
Leder oder Metall, ein Okain ohne Schild gilt fast
nicht als Okain. An threm zehnten Geburtstag er-
halten sie einen solchen (oder StoBbuckler, Unter-
armklinge, Tonfa) als persénliches Geschenk, um
ihre Wehrhaftigkeit zu sichern. Sie besitzen nicht
die Moglichkeit, Waffen mit komplexer Mechanik
zu produzieren, scheinen jedoch ab und an selbige
von den Aisoki zu beziehen.

Thre Kunst zeigt abgerundete Ecken und Kanten,
in der Blutgischtmauer und westlich inzwischen
stark mit Kreisen kombiniert. Schmuck besteht
aus Metall, das sich zur Not als Geschoss oder
Ersatzteil einsetzen ldsst. Die Priester haben ein-
genihte, passende Metalle in ihrer Kleidung, und
die Magiekundigen meist ein Sortiment von ver-
schiedenen Mineralien. Feste Binder und Ringe
meiden sie, da sie dies an die Sklaverei der
Draydal erinnert, unter der sicher einige zehntau-

send Okain leiden.
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Magie: Erstaunlich fiir Nomaden des Tropen-
giirtels mogen die magischen Begabungen man-
cher Sirkima anmuten. So gibt es unter ihnen
durchaus fihige Alchimisten, die zum Schutz der
Gruppe allerlei zusammenbrauen. In TongefifBe
und Nussschalen werden die Erzeugnisse getan.
Es ist nicht klar, ob einige so begabt sind, dass sie
schon in jungen Jahren Animismus und Alchimie
beherrschen, doch wiirde dies wohl fiir eine
Vollzauberer-Fihigkeit sprechen. Manche opti-
matische These wiirde dies ins Wanken bringen.

Darstellung: Alle Sirkima pflegen meist einen or-
dentlichen, teils sarkastischen Humor, ohne ins
Derbe zu gehen, sind ansonsten geprigt von ihrer
Heimat. Aus den brennenden Lamanach (wie die
Narkramarer die westlichen Tharamans Rippen
nennen) sind sie schnell und entschlossen, manch-
mal etwas vorschnell in ihren Entscheidungen
und wechselhaft. Die Sirkima, die (zumindest
zeitweise) in den Brillantsteinen und Wolken-
kimmen zu finden sind, dagegen haben meist eine
kithle Uberlegtheit zu Eigen, hinter der ihre
Gefiihle zuriickstehen — wie sie dem Eis zuge-
schrieben wird. Die Dschungel-Sirkima wieder-
um sind von unauftilliger Weise, aber grundsitz-
lich freundlich, und ansonsten (wie die andern)
vor allem Okain.

Im Grunde sind sie immer bereit, jedem, der keine
Bedrohung darstellt oder sich ihre Freundschaft
erworben hat, zu helfen. Gegeniiber den anderen
Rassen entwickeln sie manchmal auch eine Form
von Neugier.

Sprache: Sirkima sprechen entweder eine Form
des Gemein-Vesayitischen oder Asharielitischen
als Muttersprache (im Norden eher Letzteres), die
andere als Zweitsprache, zudem hiufiger (viel-
leicht jeder fiinfte) Narkramarisch und/oder
Mahapratisch.

Sirkima (8 GP)

Modifikationen: -

SO-Maximum: 7

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Entfernungs-
sinn, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gut aussehend,
Platzangst, Nachtblind, Raumangst

Kriegerische Professionen: Soldner (nicht Axt-
schwinger-Pliankler, Bogenschiitzen oder See-
soldner), Kopfgeldjiger, Leibwichter

Reisende Professionen: Hirte (Schifer, Viehdieb,

Kleintierziichter), GroBwildjager, Karawanen-
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fithrer, Kundschafter, Maultiertreiber, Prospektor,
Salzginger (selten), Schmuggler (selten), StraBen-
riauber (selten)

Gesellschaftliche Professionen: Gaukler, Hiindler,

Legendensinger
Handwerkliche Professionen: Bergmann (keine
zwergischen Varianten), Handwerker (nicht

Schiffszimmermann, Segelmacher), Tierbindiger,
Wundarzt (selten)

Magische Professionen: Animist (empfohlen seien
Sherkumar), Alchimist, Magiedilletant
Priesterliche Professionen: Priester ihres eigenen
Pantheons

Tavente

Kampf: Dolche oder Speere +2, Raufen +2
Korper: Korperbeherrschung +1, Reiten +1,
Selbstbeherrschung +2

Gesellschaft: -

Natur: Orientierung +2, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +3, Gesteinskunde +2,
Gotter/Kulte +2, Pflanzenkunde +2, Sagen
/Legenden +2, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: Muttersprache  Gemein-
Vesayitisch oder Asharielitisch, die andere als
Zweitsprache

Handwerk: ein passendes Handwerkstalent +2,
ein anderes +1 (keines der folgenden), Bergbau
+1, Feuersteinbearbeitung +1, Heilkunde Gift
oder Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung + 1, Kochen +2
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Okain), Gelidnde-
kunde Gebirge oder Steppe oder Dschungel,
Linkhand

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Schildkampf1

Variante: Reitkundige Sippe (+2 GP): Reiten +2,
Tierkunde +1, Abrichten +1

Aisoki-DiE STADTEBAVER_
Die Aisoki sind die geheimnisvollen Okain, die
hoch oben in den Bergen der Blutgischtmauer,
Lamanach, Wolkenkimme und Brillantsteine le-
ben. Thre unterirdischen Stidte empfangen nur
selten Besucher, und sie ungebeten zu betreten,
stellt ein gefihrliches Abenteuer dar, da die Aisoki
sich auf den Bau verschiedenster Fallen verstehen.

Lebensweise: In ihren michtigen Heimen leben
sie hauptsidchlich von der Zucht von Fischen,
Olmen und Aasfressern sowie von Hohlen-
schwalben, die hier den Sommer (wegen der Lage



die Oktale des nérdlichen Winters) an Felswinden
oder in groBen Hohleneingingen verbringen, und
zum Dritten von kleinen Herden, die sie die paar
Bergwiesen hinauf treiben. Fledermiuse verach-
ten sie mit zunchmender Gré8e aufgrund ihrer
Feindschaft mit den Draydal (wegen deren
Vampir-Fledermiusen). Diese Feindschaft ist weit
stirker ausgeprigt als bei den Sirkima, und die
Okain besonders der Blutgischtmauer sehen sich
als Verwalter und Lenker der Elemente zur
Verteidigung gegen die Untoten. In den manch-
mal vorkommenden Kimpfen gegen die Bleichen
kommen auch schwere Aisoki-Maschinen zum
Einsatz, die den imperialen Modellen recht dhn-
lich sind. Vermutlich konnten sie nach dem
Riickzug des Imperiums ein oder mehrere
Arsenale in thren Besitz bringen. Ihr Wissen um
Maschinen und Mechanik teilen sie ungern, denn
zum einen soll dieses Zeitalter ihres sein, zum an-
dern trauen sie den Wesen nicht, die als Untote
auferstehen kénnen.

Besitz wird gemeinschaftlich geteilt, denn die
Aisoki leben in Kommunen. Hindler tiberneh-
men zugleich die Position von Verwaltern und tei-
len die Wahren zu, meist nach Arbeitsleistung.
Die Regierung wird vom Rat der Altesten iiber-
nommen. Einige machen sich nur deswegen auf,
die Oberwelt zu erkunden, um spiter mit gutem
Rat und Wissen diese wichtige Aufgabe zu tiber-
nehmen. AuB3enstehende sind oft erstaunt, dass eine
Festungsstadt durchaus mit oberirdischen Stidten
anderer Volker vergleichbar ist — sofern Fremde
einmal Zugang erhalten.

Um die Verluste der Kimpfe auszugleichen, be-
dienen sie sich wohl eines Tricks, denn das eine
Festungs-Stadt nach einer verlorenen Schlacht ih-
rer Bewohner unbewacht wire, konnten viele
Abenteurer, die gerade so mit dem Leben davon
kamen, widerlegen.

Fiir den Meister: Die Aisoki haben nicht die
Lebensmittel, um die Bevolkerung einer ganzen
Festungsstadt — bis zu zehntausend Bewohner —
die ganze Zeit aktiv zu halten. Nur ein kleiner Teil
von Wichtern, Gelehrten und wechselnden Mit-
gliedern kiitmmert sich um die Stadt, wihrend der
Rest in den Nestern genannten Kammern schlift.
Diese Art verlingerter Winterschlaf kann bei ei-
nem gut genihrten Aisoki ohne groBle Beein-
trichtigungen (Versorgung mit Atemluft voraus-
gesetzt) mehrere Jahre aufrecht erhalten werden.
Dazu legen sie sich einfach einzeln in kleine
Kammern, die sich an Gingen oder Riumen ent-
lang ziehen und zur Seite geschlossen sind. Der
Baustil variiert: im Stiden viereckig, im Norden
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sechseckig, rund in der Blutgischtmauer. Diese
Schlafbereiche werden AuBenstehenden gern als
Nekropolen prisentiert, zu denen der Zugang be-
schriankt ist.

Meist beginnt der Schlaf nach der Jugend, wenn
der Aisoki alles gelernt hat, was die Ausiibung sei-
nes Berufes erfordert. Mittels einer Formel kann er
in den besonderen Schlaf tbergehen, wihrend
dem sein Korper eher einer ausgetrockneten
Mumie denn einem Lebewesen dhnelt. Auf einem
groBen Fest wird sein Jahrgang verabschiedet und
dann in den Schlaf gebettet. Erst nach ein paar
Jahren folgt die Erweckung (nicht des ganzen
Jahrgangs auf einmal), um neue Reserven anzule-
gen und nach ein paar Nonen wieder zu schlafen.
Es kommt jedoch auch vor, dass ein anderer
Artgenosse gestorben ist, der seine Profession aus-
gelibt hat und er jetzt dauerhaft in den Kreis der
Wachen iibergeht. Ob die D’naa vielleicht einem
Versuch der Aisoki entspringen, fast nur vom
Sonnenlicht zu leben, darf sowohl bezweifelt als
auch vermutet werden.

In Schlaf altern Aisoki nur mit 1/5 der iiblichen
Geschwindigkeit, konnen demnach theoretisch al-
so 200 bis 250 Jahre erreichen. Faktisch jedoch
kommt es meist zwischen dem 120. und 180.
Lebensjahr zu gewissen Abbau-Prozessen, die das
Weiterschlafen oft unméglich machen oder sogar
direkt zum Tode fithren. Die Altesten sind daher
meist wach. Da sie in der Lage sind, sich im
Traum auszutauschen (und ihre Gemeinschafts-
Triume zusammen erleben), bleiben den
Schlafenden Anderungen nicht verborgen. Vom
Haupttraum gibt es dabei auch mehrere
Nebentriume, sozusagen das Traum-Territortum
jedes Einzelnen, der sich besuchen lisst, aber ir-
gendwie vom Haupttraum umgeben wird.

Zum Schutz verstehen sich die Schlafwichter
(Priester) darauf, besonders bosartige und bedngs-
tigende Erinnerungen und Einmischungen zu
bannen. Auch die Heilkunde des Geistes obliegt
ihren Aufgaben. Wie der Traum-Austausch er-
moglicht wird, bleibt ein gut gehiitetes Geheimnis.
Vielleicht spielen aber Schwesterlein-Pflanzen da-
bei eine Rolle.

Das Wecken kostet Kraft (nicht magische), ist aber
in der Regel jederzeit moglich. Der Koérper ist
dann erstmal W6+ Anzahl-der-Schlafjahre in
Tagen geschwicht, sodass vor allem korperliche
Titigkeiten (Proben) um 3 Punkte zusitzlich er-
schwert sind.

Diese Geheimnisse sind (mehr oder weniger) nur
wenigen Bewohnern im Verbreitungsgebiet be-
kannt, doch besitzen die Vesai (siidlich des Meers
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der Schwimmenden Inseln) erstaunlicherweise
recht genaue Kenntnisse diesbeziiglich.

Glaube: Y/ia: (Gyldara) schiitzt das Heim, es ist
eine defensive Gottheit; ansonsten besitzen sie
dasselbe Pantheon wie Sirkima.

Architektur: Eine meist nur oberflichlich massiv
wirkende, oft natiirlichen Formen nachempfun-
dene Rampe windet sich als Serpentine an steilen
Felswinden entlang. Sie ist mit zahlreichen
Fallgruben gespickt, die unter stein- und erdbe-
deckten Holzgestellen liegen und sich einfach
auslésen lassen. Oder der unwillkommene
Besucher rutscht gleich den Abhang hinab ins
Verderben. Nach einem Knick endet die Rampe in
einer Mulde im Fels. Verborgen unter einem wei-
teren Holzgestell mit gleicher Tarnung, gibt es
dort ein Tor. In der Blutgischtmauer handelt es
sich sogar um zwei Tore mit Fallgittern. Dahinter
beginnt die Stadt, die zugleich eine Festung ist.
Riume und Ginge sind meist niedrig, sodass es
groBeren Wesen schwer fillt, aufrecht zu gehen.

Wiihrend ein Teil der Winde aus dem Gestein, oft
natiirliche Hohlen ausnutzend, geschlagen wird,
ist der andere unnatiirlich glatt, fast so, als hitten
die Baumeister ihn mit groBem Aufwand an
Astralkraft in Lava verfliissigt und anschlieend so

geformt.* Meist wird der sogenannte innere Ring
mit den ganzen Kammern von einem duBeren
umschlossen, wo die Ginge und (Schein-)Rdume
mit Fallen gespickt sind. Darunter finden sich fal-
lende Steine ebenso wie rollende Kugeln, Gruben
und aus Wiinden schieBende Speere. Nach Boden-
schitzen wird meist unter oder selten tiber den
Wohnriumen gesucht. Zur Versorgung setzen sie
auch Maschinen ein.

*Tatsdchlich sind die Aisoki Kenner des Geheim-

nisses der (Zwergen-)Guss-Erzeugung.

Waffen und Riistungen: Anders als ihre Ver-
wandten kénnen sie Belari (auch schwere und
Scharfschiitzen-Belari) in groBer Zahl herstellen,
die sie gern mit Zielvorrichtungen bestiicken.
Zudem nutzen sie auch Schwertstibe. Die
Hohlenwichter tragen mitunter Steinriistungen
(RS 5, BE 6), die sie zwar erheblich behindern,
aber zugleich zum Kern der Schweren Infanterie
machen, die den groften Teil ihrer Truppen aus-
macht. Dazu kommen die Leichte Infanterie,
Schiitzen und allerlei Maschinen. Die Helme be-
sitzen in der Regel ein Stirnhorn, dass beim
Kopfstol echten Schaden (+1) verursacht. Thre
Wiichter zeichnen sich meist durch gewissen
Umfang aus, sodass sie selbst Tot noch die Ginge
blockieren. (Ansonsten siehe Sirkima.)

Magie: Neben den Begabungen der Animisten,
Alchimisten und Technomanten, deren Erzeug-
nisse sich manchmal durchaus mit bester imperia-
ler oder G’Rolmur-Ware messen konnen, soll es
noch eine eigene Vollzauberer-Profession geben,
die sich jedoch gern als Halbzauberer tarnt. Die
Natur selbiger ist unbekannt, aber aufgrund der
zerstorerischen Natur der Draydal zumindest im
Westen wohl in den Bereichen Bannen, Schaden
und Heilen zu vermuten.

Aisoki (8 GP)

Modifikationen: -

SO-Maximum: -

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Entfernungssinn
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gut aussehend,
Soziale Anpassungsfihigkeit, Blutrausch, Platz-
angst, Nachtblind, Raumangst

Kriegerische Professionen: Gardist, Kopfgeld-
jager, Leibwichter, Séldner (nicht Axtschwinger-
Plinkler, Bogenschiitzen oder Seesoldner)
Reisende Professionen: GrofSwildjiger, Karawanen-
fithrer, Kundschafter, Maultiertreiber, Prospektor,
Salzginger (selten), Schmuggler (selten), StraBen-



riauber (selten)

Gesellschaftliche Professionen: Gaukler, Hindler,
Legendensinger

Handwerkliche Professionen: Bauer, Bergmann
(auch zwergische Varianten), Hindler, Hand-
werker (nicht Schiffszimmermann, Segelmacher),
Tierbindiger, Wundarzt (selten)

Magische Professionen: Animist (empfohlen seien
Sherkumar als Vorbild), Alchimist, Technomant,
Magiedilletant

Priesterliche Professionen: Priester ihres eigenen
Pantheons

TarLente

Kampf: Dolche oder Speere +2, Raufen +2
Korper: Korperbeherrschung +1, Selbstbeherr-
schung +2

Gesellschaft: -

Natur: Orientierung +1, Wettervorhersage -1,
Wildnisleben -1

Wissen: Geographie +2, Gesteinskunde +3,
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Gotter/Kulte +3, Pflanzenkunde +2, Sagen/
Legenden +2, Tierkunde +1

Sprachen/Schriften: Muttersprache Gemein-
Vesayitisch oder Asharielitisch, die andere als
Zweitsprache

Handwerk: ein passendes Handwerkstalent +3,
ein anderes +2 (keines der Folgenden), Bergbau
+2, Feuersteinbearbeitung +2, Heilkunde Gift
oder Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +2,
Steinmetz oder Grobschmied +2, das andere +1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Okain), Link-
hand

Verbilligte Sonderfertigkeiten:
Gebirge, Schildkampf 1

Gelindekunde
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Ka'Za Kin - KimnDER DES

HImnieLs

Markttag der 3 None im Nereton 4697 I1Z: Irgendwo
in der Kentoristeppe:

Sind gestern von einem Rudel Wolfe angegriffen
worden.. Haben dabei unsere Reit- und Lasttiere
verloren. Zur allem Ubel kam noch ein Banditen-
tberfall hinzu. Konnten nichts anderes tun als zu
fliehen. Jede Orientierung wverloren. Harios und
Fentari haben sich auf den Weg zu Nereton gemacht,
Ramios folgt ihnen bald, wenn wir nicht auf Hilfe
stoflen. Doch was ist dass . ..

[Spiter] Sind auf eine Gruppe Fremder gestof3en. Ihre
Haut ist blau und auf ihren Kopfen wachsen keine
Haare, nur leuchtende Ornamente. Ka’za Kin, so
nennen sie sich, was Kinder des Himmels oder
Himmelsvolk bedeuten soll. Sie zichen mit seltsamen
schwebenden Rochen durch die Gegend. Erst waren
ste etwas scheu, aber als sie unseren verletzten
Kameraden sahen, kiimmerten sie sich sofort um uns.
Sie haben Ramios von Neretons Schwelle gerettet
und auch unsere Verletzungen versorgt. Wir blieben 2
Tage. Ein junger Ka’za Kin schloss sich uns an, er sei
auf der Suche nach dem Grofem Aufwind. Mal
sehen was die Zeit bringt. ..

Auszug aus dem Reisetagebuch eines Optimaten

Rasse: Ka’Za Kin, Einzahl: der Ka’Za Kin, Mz.
die Ka’Za Kin W: die/der Ka’Za Kin-frau/-mann

HEergunrt vip VERBREITULIG
Niemand der Lebenden kennt den Ursprung der
Ka’Za Kin. Nach ihren eigenen Legenden stam-
men sie aus Sorakanos, dem Reich iiber den Wolken,
aus dem sie auf der Suche nach den Himmels-
rochen fiir ihre Gottin auszogen. Als sie mit die-
sen nach 100 Generationen zuriickkehren woll-
ten, zerschlug der Widersacher der Géttin ithren
Weg nach Hause. So strandete das einst stolze
Volk des Himmels in Myranor und verteilte sich
mit den Himmelsrochen iiber die Steppen des
Kontinentes. Hier leben sie in kleinen Nomaden-
sippen zusammen mit den Kindern der Himmels-
rochen, den Steppenrochen.
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von Jan Stawarz
mit einem Bild von Kirsten Schwabe

KORPERBAU UNID AVSSEHEI
Die Ka’za Kin sind bis zu 1,95 Gradu grofe,
schlanke Gestalten. Thre Haut ist hellgrau bis
blaugrau. Ihre Korper sind sonst wie die von
Menschen. Sie besitzen ein sehr kantiges Gesicht
mit strahlenden Augen, die sehr gut sehen kénnen,
in verschiedensten Blau- und Griintonen. Thre
Nasen sind sehr flach. Sie haben keine Haare, nur
Kreisornamente welche in den gleichen Farben
wie ihre Augen schwach leuchten. Gleiche
Kreisornamente findet man auch auf den
Schultern und Riicken der Himmelskinder. Die
Frauen der Ka’Za Kin haben wie Menschen-
frauen zwei Briiste, auf denen sich feine
Ornamente abzeichnen.

VERWEHRVUIIG UVIID ALTERVIIG
Die Frauen der Ka’Za Kin sind das ganze Jahr
tber fruchtbar. Die Empfangszeit beschrinkt sich
dabei auf wenige Tage im Monat. Wihrend dieser
Zeit leuchten die Brustoranmente der Frauen
besonders hell. Die Tragzeit betrigt 390 Tage.
Dabei kommt meist nur ein Kind zur Welt. Mehr-
lingsgeburten sind duBert selten. Die Lebens-
erwartung der Ka’Za Kin liegt bei 150 Jahren,
wobei sie bis ins hohe Alter agil und beweglich
bleiben. Die Pubertit beginnt mit Vollendung des
12. Lebensjahres, wenn die ersten Ornamente
sichtbar werden. Diese ist ein groBes Ereignis fiir
die ganze Sippe, zu dem immer ein Fest veranstal-
tet wird. Erst mit Vollendung des 20. Lebensjahres
erreicht die Intensitit der Ornamente ihr
Maximum. Danach sinkt die Farbintensitit alle 10

Jahre.

BESONDERHEITEN
Die KaZa Kin sind in der Lage, wenn sie sich darauf
konzentrierten, kleinste Druckverinderungen in
threm Umfeld wahrzunehmen. Damit kénnen sie
Lebewesen, die sich bewegen oder Luftziige in
Gewdlben, aufzuspiiren.



Rassen & KuLTUREID

15




Rassen & KULTUREN

LEBETISWEISE
Die Ka’Za Kin leben als Nomaden in der Steppe.
Sie folgen den Steppenrochen, von denen sie
leben. Alle haben den unbedingten Drang nach
Freiheit und ihre groBe Abscheu gegeniiber
Gewdolben und Hiusern.

Ka’Za Kin (10 GP)

Ornamentfarben:
1 - 3 hellblau

4 - 9 nlau
10 - 12 dunkelblau
13 - 15 griin

16 - 18 hellgriin

19 dunkelgriin
20 mitternachtsblau

Hautfarbe:
1 - 7 weiligrau
8 - 14 grau

15 - 20 dunkelgrau

GroBe: 175 cm + W20
Gewicht: (GroBe - 105)x 0,85

Vorteile: Altersresistenz, Herausragender Sinn
(Sicht), Gesptir des Windes

Nachteile: Raumangst 6

Talente: Athletik +3 Sinnenschirfe +3

Modifikationen:

FF+1,GE +1, LeP+9, AuP+11, MR -4

Gespiir des Windes(Gabe) 15GP, Startwert 3:
Der Ka'Za Kin hilt einen Moment die Luft an
und konzentriert sich. Dabei nimmt er fiir kurze
Zeit (TaP* Sekunden) TaP* Luftstrémungen
(Luftzuge unter Tiiren, Atemziige von Personen,
Wind usw.) im Umkreis von TaW Gradu war.
Das Ganze kostet 1 Punkt Erschopfung. Probe auf
(MU |IN|IN).

KuLTur_

Lebensraum: Die Hauptverbreitungsgebiete der
Ka’za Kin sind die Steppen der Kentori, wo die
Volker friedlich nebeneinander leben. Aber man
findet sie auch im 6stlichen Teil Anthalias. Ebenso
wie die Steppen-Shinoqi meiden sie den Westen
aufgrund der Draydal.

Lebensweise: Die nomadischen Ka’Za Kin leben
von dem, was sie sammeln kénnen, was sie jagen
und von dem, was ithnen die Steppenrochen lie-
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fern. Als Jager sind sie sehr erfolgreich aber auch
in schlechten Zeiten kénnen sie auf die Steppen-
rochen zuriickgreifen, um die Sippe, die durch-
schnittlich aus 32-45 Personen besteht, zu
ernihren. Geleitet wir die Gruppe von einem Rat
der Alteren, der aus den Oberhiuptern der
Familien besteht. Der Rat entscheidet iiber das
Wohl der Sippe. Die Kindererzichung liegt bei
den Alteren der Sippe, die alle Kinder in den
Prinzipen der Ka’Za Kin und ihrer Religion
unterweisen. Jeden Herbst brechen die Ka’Za Kin
thre Zelte ab und folgen den Steppenrochen in ihr
Winterquartier. Dabei nehmen sie ihre Sippen-
stele stets mit.

Wenn sich eine Gruppe aus der Herde herauslost
und in die Fremde zieht, so zieht auch eine
Gruppe meist junger Ka'Za Kin ihnen nach. In
der alten Sippe wird zur Erinnerung an die
Auszichenden eine Kerbe in die Stele geschlagen.
Nach dem Auszug vereinigt sich die neue, kleine
Gruppe Himmelsrochen mit einer anderen klei-
nen Gruppe, die zeitgleich von einer anderen
Sippe aufgebrochen ist, gefolgt von deren Ka’'Za
Kin. Bei der Veremlgung der beiden Gruppen und
der Entstehung einer neuen Herde, entsteht auch
eine neue Sippe Ka'Za Kin. Zu diesem Ereignis
wird eine neue Sippenstele in der Mitte der
Zeltstadt aufgestellt und die beiden Altesten der
beiden Auswanderergruppen schnitzen die ersten
Zeichen in die Stele.

Das Kastenprinzip des Imperiums ist thnen so
fremd wie auch das stidtische Leben. Das Prinzip
des Geldes gibt es in ihrer Kultur nicht, aber ein
junger Ka’Za Kin begreift schnell.

Weltsicht und Glauben: Im Zentrum des
Glaubens der Ka’Za Kin stehen Mirischa die
Sonnengottin  (Feuer) und Oh-to der Gott des
Mondes (Kraft/Magie). Dies Gottliche Paar
wurde einst vom Ewigen Widersacher getrennt
und an den Himmel gesperrt. Nur wenn es eine
Sonnenfinsternis gibt, sind die beiden wieder ver-
eint. Neben Sonne und Mond verehren sie noch
deren Kinder Eltra den Wind, Ann-Or den Regen
und Xi-Zar die Kilte. Der Ewige Widersacher ist
die Personifikation allen Béses. Dimonen und
Untote gelten als Sendboten des Widersachers.
Ihr Jenseitsbild ist der Himmel in dem sie frei mit
den Himmelsrochen und den Géttern umherzie-
hen. Ihre groBte Angst ist es gefangen zu sein.
Die Alteren erzihlen in den Legenden, dass es
einen anderen Weg zurtick nach Sorakanos gibt.
Dieser grofe Aufwind sei verborgen in dem
Gerippe eines Giganten, irgendwo auf Dere.

Sitten und Gebriduche: Die Ka'Za Kin sind sehr
gastfreundlich. Noch nie sind friedliche Wanderer
abgewiesen worden, so sie nichts Boses im Schilde
fithrten. Sie lieben die Ruhe und den Frieden.



Wenn sie im Kontakt zu anderen Vélkern stehen
und mit ihnen Handel treiben, tun sie dies in
Form von Tauschhandel. Sie haben tiber die Jahre
in der Steppe eine kunstvolle Schnitzkunst ent-
wickelt, die sie sich meist an den Speeren der
Sippenmitglieder niederschligt. Dabei werden
neue Heldentaten eines Ka'Za Kin auf seinem
Speer verewigt, meist von ihm selbst. Der Verlust
bedeutet in etwa Identitidtsverlust. Diebstahl eines
Speeres unter Ka’Za Kin wird mit Achtung des
Diebes und dem Verbrennen seines Speeres in der
Offentlichkeit bestraft. Die Sippe und die Herde
stchen immer im Vordergrund. Die Heldentaten
der Sippen werden auf groBen Stelen festgehalten,
die in der Mitte der Zeltlagers der Ka’Za Kin ste-
hen.

Tracht und Bewaffnung: Die Ka’Za Kin bevor-
zugen weite luftige, aber dennoch praktische
Kleidung. Diese besteht meist aus dem hellen
Unterseitenleder der Himmelsrochen. Das Leder
der Oberseite wird fiir alltigliche Gegenstinde,
wie Zelte oder Wasserbeutel benutzt. Metallische
Waffen haben sie so gut wie keine. IThre Waffen
bestehen meist aus Holz oder Knochen. Jeder
erwachsener Ka'Za Kin besitzt einen Speer, der
thm sowohl als Waffe als auch als Wanderstock
oder Werkzeug dient. Er ist zusitzlich zu den
Schnitzereien noch mit blauen oder griinen
Halbedelsteinen verziert.

Darstellung: Stellen sie einen Ka’Za Kin als eine
stolze und aufrichtige Person, mit einem leichten
Unterton von Melancholie, dar. In Stidten ist er
mit einem kleinem Kind vom Land vergleichbar.
Er bestaunt alles, was ihm unbekannt ist. Sie sind
allen Rassen gegentiber offen, solange diese fried-
lich sind. Aber sie z6égern auch nicht, sich im
Notfall zu verteidigen. Nur selten werden sie zu
dem, der einen Streit vorm Zaun bricht.

Sprache: Die Sprache der Ka'Za Kin ist sehr
melodisch. Schrift ist thnen im klassischen Sinn
unbekannt. Ihre Schrift, wenn man es so nennen
kann, sind die Bilder auf Speeren, Sippenpfahl
und anderen Gegenstinden. lhre Geschichts-
schreibung sind die Schnitzereien auf den
Stammespfihlen. Die Bedeutungen der Zeichen
sind vom Kontext abhingig.

Namen: Die Namen der Ka’Za Kin setzen sich
aus einem Vornamen, Familiennamen und einem
Sippennamen zusammen. Beispiel: A'Kan Tir’Sol
aus der Sippe der Ze‘niren. Es kommt vor, dass
einem Ka’Za Kin ein Ehrenname fiir besondere
Verdienste verlichen wird.

Beispiele fiir ménnliche Vornamen: Akan, O’Nur,
Ten’zin, Kaan, Skar, Olak, Fryn, Cy‘on

Beispiele fiir weibliche Vornamen: Yel’'Da, Lin,
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Ti’Jana, Venja, Alra, Cylira

Beispiele fiir Familiennamen: Tir’Sol, Sana’Bal,
Glokin, Zer’An, Rol’elkin

Beispiel fiir Sippennamen: Ze’niren, Tun’rineren,
Fren’atiren, Hen’oriten

MSGLICHE PROFESSIONED:

Kiampferische: Stammeskrieger

Reisende: Entdecker, Hirte, Jager, Kundschafter,
Prospektor, Bandit(sehr selten)

Gesellschaft: Legendensidnger (nur Reisender)
Handwerker: Medicus, Handwercker (keine Metall-
verarbeitung)

Magische: Animist, Windjadger

Priesterliche: Keine

Ka’za Kin Kyrivr (4 GP)

Modifikationen: Keine
SO-Maximum: 12

TaLente:

Kampf: Raufen +2, Dolche +1, Speere +2, Wurt-
speere +1

Korper: Athletik +1, Koérperbeherrschung +2,
Schleichen +1, Schwimmen +2, Sich verstecken
+1, Sinnenschirfe +1 )
Gesellschaft: Menschenkenntnis + 1, Uberreden
+ 1, Gassenwissen -2

Natur: Fihrtensuche +1, Orientierung +3,
Wettervorhersage +2, Wildnisleben +3

Wissen: Gotter/Kulte +1, Pflanzenkunde +2,
Sagen /Legenden +1, Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: Muttersprache (Ka’Za Kal
Komplexitit (18)), Schrift ( Ka’Za Kin Bilderschrift
Komplexitit (15)), +4, Passende Verkehrssprache
+4

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde
Wunde +2, Holzbearbeiten +3

Ausriistung: Speer

WIinDjAGER
Beschreibung: Der Windjiger (in der Sprache der
Ka'Za Kin: Sora“1z) ist eine Mischung aus Jiger,
Kundschafter und Animist. Er ruft die Krifte der
elementaren Geister (wie die Sora’Ta ihre Zauber
nennen), um sie fiir einen ganz bestimmten Effekt
zu nutzen (dhnlich einem Geisterkrieger).

Ihre Aufgaben sind neben dem Suchen nach
neuen Weideplitzen auch die Verteidigung gegen
wilde Tiere und umherzichende Banditen. Ihr
Status in der Gesellschaft der Ka’Za Kin ist die
eines normalen Stammesmitglieds. Thre Fihig-
keiten umfassen nur 7 Quellen: die Elemente.
Dabei setzen sie hauptsichlich auf Zauber der

Elemente Wind und Humus.
Tracht des Sora’Ta: Die Wahl der Kleidung ist
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vom Geschmack des Ka'Za Kin abhingig. Meist
aber sehr praktische Kleidung. Bei den Farben
ithrer Kleidung sind Erdfarben und Griinténe sehr
beliebt. Das einzige was einen Sora’1z von einem
normalem Ka’Za Kin optisch unterscheidet ist ein
dunkelrotes Band an seinem Speer.

Ausbildung: Die Ausbildung eines Sora’Ta basiert
auf dem Meister-Schiiler-Prinzip. Der Meister
nimmt die potentiellen (magisch begabten)
Schiiler, meist 5-7 junge Ka’Za Kin, mit auf eine
1 monatige Wanderung. Wihrend der Wanderung
priift er die Fihigkeiten seiner Schiitzlinge und
lehrt sie die Grundlagen des Uberlebens in der
Wildnis. Am Ende des Monats verlisst der Lehrer
die Schiiler, die ihren eigenen Weg zuriick zur
Sippe finden miissen. Dabei beobachtet der
Meister stets die Schiiler. Er beurteilt dabei den
Fortschritt, den die Schiiler wihrend dieser
Wanderung zuriick zur Sippe machen. Nach der
Riickkehr des Letzten der Gruppe wihlt der
erfahrene Sora’Ta zwei Schiler aus und zieht
anschlieBend mit ihnen erneut hinaus in die
Wildnis. Hier lehrt er die Schiiler mit ihrer Magie
umzugehen. Dies dauert bis zu 3 Jahren. Die
anderen Anwirter, die kein magisches Potential
besitzen, werden meist Jiger oder Kundschafter.
Die magisch begabten Anwirter, die nicht als
Schiiler angenommen werden, kommen meist
unter den Fittichen der Animisten des Stammes
unter.

Winpjicer (14 GP)

Voraussetzung: MU 12 KLL 11 IN 12 GE 11 KO 12
Start SO: 5 (Max 10)

Automatische Vor- und Nachteile: Viertelzauberer,
Richtungssinn, Neugier 5, Verpflichtungen (Sippe)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Dimmer-
sicht, Eisern, Meisterhandwerk (Sich verstecken,
Schleichen, Kérperbeherrschung), Ziher Hund
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Verbindungen,
Soziale Anpassungfihigkeit, Optimat, Honorat,
Kurzatmig, Glasknochen, Fettleibig, usw.
Modifikationen: +3 AuP

Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Ringen +1, Speere
+5, Wurfspeere +3

Korper: Athletik +2, Klettern +2, Schleichen +4,
Selbstbeherrschung +4, Kérperbeherrschung + 5,
Sich Verstecken +3, Sinnenschirfe +2
Gesellschaft: -

Natur: Fihrtensuchen +3, Fallenstellen +3, Fesseln
/Entfesseln +3, Orientierung +6, Wettervorher-
sage +4, Wildnisleben +5

Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiekunde +1, Pflanzen-
kunde +5, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +6
Sprachen/Schriften: Verkehrssprache (Myranisch)
+4

Handwerk: Abrichten +2, Gerber/Kiirscher +2,
Heilkunde Gift +3, Heilkunde Krankheiten +2,
Heilkunde Wunde +4, Holzbearbeitung +4,
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Kochen +2, Lederarbeiten +3
Sonderfertigkeiten: Gelindekunde Steppe, Ritual-
kenntnis (Sora’Ta) +3, 5 Sora’Ta Krifte
Verbilligte Sonderfihigkeiten: Festnageln
Ausriistung: Sora"Ta Kleidung, Messer, 10 Stricke,
3 Fangschlingen, Wasserschlauch, Brotbeutel, 10
Gradu Seil, 3 Wurfspeere.

Besonderer Besitz: keine

RifvaLe vnDp FAHIGKREITED:

Damit die Krifte des Windjiagers zur Anwendung
kommen, wird eine Probe auf die Ritualkenntnis
auf die Eigenschaften (MU |IN|KO) abgelegt,
erschwert um die Modifikation des Zaubers. Die
Zauber des Sora’Ta sind sehr anstrengend, weswe-
gen immer ein Teil Erschopfung zu den astralen
Kosten hinzu kommt.

Schwarzer Wind (Eis):

Modifikation: +6

Technik: Der Sora’Tz schlieBt die Augen und
formt mit den Hinden eine Kugel.

Wirkung: Der Windjiger erzeugt eine Zone von
RkP* Gradu absoluter Dunkelheit in der nur er

sechen kann wie am hellen Tag.
Kosten: 7 AsP + 1W6 Erschopfung

Fesselnder Speer (Humus)

Modifikation: +7

Technik: Der Windjidger nimmt eine Hand voll
Geras, Blitter oder dhnliches und streut diese {iber
den Speer.

Wirkung: Der Sora’Ta lisst einen Geist des
Humus in einen Speer fahren und wirft ihn an
eine Stelle. Der Speer wird jedes Lebewesen mit
Ranken umwickeln, sobald es im Umbkreis von 1
Gradu ist. Das Opfer kann ein KK-Probe +RkP*
machen, um den Ranken zu entkommen.

Kosten: 10 AsP + 1W6+2 Erschopfung

Oh-tos Auge: (Kraft)

Modifikation: +1

Technik: Der Windjdger verdeckt sein rechtes
Auge und schaut in den Himmel. AnschlieBend
nimmt er die Hand vom Auge.

Wirkung: Der Sora’Iz erhilt ein leuchtendes,
rotes Auge. Es ermdoglicht ihm fiir RkW KR jegli-
che Magie zu sehen.

Kosten: 5 AsP

Leise wie der Wind: (Wind)

Modifikation: +3

Technik: Der Ka’Za Kin legt den Finger auf die
Lippen und konzentriert sich auf seine FiiB3e.
Wirkung: Den Windjiger umgibt und folgt fiir
eine Stunde eine Zone von RkP* Gradu der Stille.
Kosten: 8 AsP + 1 Punkt Erschépfung



WindstoB: (Wind)

Modifikation: +2

Technik: Der Windjiger holt tief Luft und blist
sie in die entsprechende Richtung

Wirkung: Ein starker WindstoB trifft den Gegner
mit einer ,,Stirke”“ von 10 +RkP* und wirft ihn
um, wenn thm keine vergleichende Kérperkrafts-
probe gegen die ,,Stirke® des WindstoBes gelingt.
Kosten: 6 AsP + 1 Punkt Erschopfung

Geschwind wie der Wind: (Wind)
Modifikation: +2

Technik: Der Windjidger schlidgt seine Hacken
zusammen und sprintet los.

Wirkung: Die GS des Sora’Ta steigt fiir RkW KR
um RkP*/3 Punkte.

Kosten: 4 AsP + 1W6 Erschopfung

Krabbelder Schutz: (Humus)

Modifikation: +5

Technik: Der Sora’Tz kniet sich hin und schligt
dreimal kriftig auf den Boden.

Wirkung: Der Windjdger wird von einem
Schwarm Insekten tiberwuchert, der ihm RkP*
SR lang 2 RS gibt

Kosten: 9 AsP + 4 Punkte Erschopfung

Feueraugen: (Feuer)

Modifikation: +3

Technik: Der Ka'Za Kin schliet die Augen und
konzentriert sich auf ein Feuer.

Wirkung: Der Sora’Tz  erhilt RkW KR
Nachtsicht. Wihrend der Wirkungsdauer glithen
die Augen des Ka’Za Kin feuerrot.

Kosten: 5 AsP + 2 Punkte Erschépfung

Rankender Griff (Humus)

Modifikation: +6

Technik: Der Sora’Ta presst seine Fingerkuppen
zusammen und zieht sie langsam auseinander.
Wirkung: Die Finger des Sora’Ta werden RkP*/ 3
SR zu langen Ranken die die FF um 3 steigern
und in kleinste Ritzen passen und fast tiberall
Halt finden. Kletternproben sind fiir diese Zeit
um 5 erleichtert.

Kosten: 10 AsP + 3 Punkte Erschépfung

Die Fihigkeiten des SoraTz entwickeln sich im
Laufe der Zeit und schon bald entwickelt er eige-
ne Fihigkeiten, die nur er beherrscht. Wie diese
aussehen wird der Kreativitdt des Spielers und der
Stimmigkeit im Myranor tiberlassen.

StammESKRIEGER; (4GP)

Voraussetzung: MU 13 IN 11 GE 12 KO 13 KK 11
Start-SO: 5

Modifikation: AuP +3

Kampf: Dolche +4, Raufen +5, Ringen +3,
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Speere +5, Wurfspeere +3

Korper: Athletik +3, Klettern +1, Korperbeherr-
schung +3, Schleichen +3, Schwimmen +1, Sinnen-
schirfe +3

Gesellschaft: -

Natur: Fihrtensuchen +4, Fallenstellen +4 , Fesseln
/Entfesseln +3, Orientieren +4, Wildnisleben +3
Wissen: Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +4, Pflanzen-
kunde +3, Sagen/Legenden+1, Tierkunde +2
Sprachen: Verkehrssprache +4 (meist Myranisch
oder Gemein-Imperial)

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Holzbe-
arbeiten +3, Kochen +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: RistungsgewShnung I, Ge-
lindekunde Steppe

Ausriistung: Kulturtypische Kleidung, 3 Wurf-
speere, Messer, Decke, weitere Ausriistung im
Wert von 1 Aureal.

Die STEPPEIIROCHEI

Verbreitung: Die Steppenrochen findet man wie
die Ka’Za Kin in der Kentoristeppen und im 6st-
lichen Teil Anthalias. Auch in anderen Steppen
Myranors kénnen sie in kleinen Herden von 5- 10
Tieren auftreten.

Aussehen: Die Steppenrochen sind circa 2 Gradu
groBe Tiere mit einem langen peitschenartigen
Schwanz, die 2 Halbfinger tiber den Boden der
Steppe schweben. Dies verdanken sie ihrer schwa-
chen magischen Begabung. Thre Haut ist auf der
Oberseite dunkelbraun bis schwarz, wohingegen
die Unterseite beige bis weil} ist. Hier sitzt auch
thr Maul. Thre Augen sitzen auf der Oberseite.
Ihren langen peitschenartigen Schwanz nutzen
sie zum Lenken, im Notfall auch als Waffe. Sonst
bevorzugen sie aber die Flucht. Jungtiere zeich-
nen sich durch eine helle griin-blaue Fiarbung mit
dunkelblauen Punkten aus, die sie mit Einsetzen
der Geschlechtsreife verlieren.

Verhalten: Die Steppenrochen sind friedliche
Pflanzenfresser. Die meiste Zeit des Tages ver-
bringen sie auf Nahrungssuche. Mitte Herbst
wandern die Steppenrochen gen Siiden, wo sie
den Winter in wirmeren Gebieten verbringen. Sie
leben in Herden von 20-100 Tieren, aus denen
sich immer mal wieder cine kleine Gruppe
abspaltet, die mit einer andern Gruppe zu ciner
neuen Herde wird. Noch nie wurde ein Ka'Za
Kin von einem Steppenrochen ernsthaft verletzt
oder gar getotet. In der Paarungszeit, die vom
Spitfrithling bis Spitsommer geht, ist immer wie-
der ein faszinierendes Verhalten zu beobachten:
In der Steppe beginnen die Midnnchen, erkennbar
an den zwei Penissen an der Unterselte immer
wieder hoch in die Luft zu springen und mehrere
100 Meter zu gleiten. Diese Zeit nennen die
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Ka’Za Kin: ,,Zeit der fliegenden Rochen®.
Bedeutung: Fir die Ka'za Kin sind die
Steppenrochen heilige Tiere, gleichzeitig aber
auch Nutz-, Reit- und Lasttiere.

Ausbildungen: Ein Steppenrochen kann zu
einem Reittier ausgebildet werden, dabei ist es nur
als normales Reittier, jedoch nicht als Kriegstier
geeignet. Ebenfalls eignet es sich als Lasttier.



LEBED im IITYRAIIOR_

LAIIDFAHRZEUGE

IMIYRAIIORS - Vor KaRrgt,
KufscHEND, LAIIDSEGLERI

DHARLiS

"Hier haben wir etwas fiir den kleinen Geldbeutel:
eine Dharli. Seht ihr den komfortablen Sitz? Keine
Angst, ich habe auch eine mit Zweien, falls thr mal
in angenehmer Begleitung von einem Fest kommz.
Ja, die Optimaten leben gern nah beieinander und
lassen sich in thren Séinften durch die Gegend tragen
- aber wenn ihr von einem Ende einer Metropole
zum anderen wollt, ist eine kleine Dharli genau das
Richtige. Zudem konnt ihr eine Privatkutsche, wie
diese, ja von Vertrauten zichen lassen, dass der oder
die nicht was ausplaudert. Und ihr miisst nicht war-
ten, ob eine freie Kutsche vorbeikomms."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

"Was eine Stadt zur Stadt macht, sind grofle
Gebaude, Tempel, die Tiirme der Magier, der viel-
schichtige Geruch der Einwohner und Garkiichen -
und natiirlich die kleinen Dharlis, die zur Hauptzeit
gern die Straflen verstopfen. Ich weif3 schon, warum
wir die Stidte den Menschen und unsern Vettern
iiberlassen."

Tavernengesprich zwischen einem Wald-
Amaunir und einem Loualil, Sidor Valantia, neu-
zeitlich

Dharlis nennen die Myranorer jene kleinen, ein-
oder zweisitzigen Mini-Kutschen, die in der Regel
von Menschen oder Amaunir durch die Gassen
der Stidte gezogen werden. Statt Personen befor-
dern sie gelegentlich kleinere Lasten. Manchem
dient sein Gefihrt auch als Verkaufsstand, und die
Ausrangierten den Armsten als bescheidenes
Dach tiber dem Kopf. Die Wohlhabenden unter-
halten bisweilen eigene Dharlis, gefertigt aus duf-
tendem Holz oder jeden Tag parfiimiert, mit
StoBdimpfern und Getrinkehalter. Fast allen
gemein ist ein Verdeck, dass vor brennender
Sonne und prasselndem Regen schiitzt - jedenfalls
eine Weile. Da das Wetter des nordlichen und siid-

von Dennis Riiter
mit einem Bild von Bernadette Wunden

lichen Myranor oft sehr schlecht ist, werden
Dharlis dort nicht eingesetzt. Auch fiir die Reise
tiber Land sind Dharlis ungeeignet.

Verbreitung: Stidte der Tropen bis gemiBigten
Zonen Myranors

Zweck: Innerstidtischer Transport von ein bis
zwel Passagieren oder etwas Last

Passagiere: 1+1 oder 1+2

Last: wenig

Antrieb: ein Zweibeiner zieht

Schwierigkeit: mittel

Geschwindigkeit: gering bis mittel*

Preis: ab 20 Au

*1 SR lang, danach doppelt so lange Pause
SAMFIEN

"Es ist immer unertriglich den prichtigen Palast zu
verlassen und die elenden Viertel der Stadt zu berei-
sen. Nur das Innere meiner Sinfte bietet meinen
Augen dort noch Freude."

Angeblicher Ausspruch eines Alantinos- oder
Illacrion-Honoraten, erstmals gehort um 4675 IZ
in Serovia

Die meisten Wohlhabenden nutzen fiir Reisen in
den Stidten seit Urzeiten ihre privaten Sinften.
Es handelt sich um einen meist rechteckigen
Kasten (einige chemalige Hiuser sagen auch
"Optimaten-Sarkophag"), an den Seiten mit
Fenstern und Vorhingen ausgestattet. Im Falle der
Onachos idhneln sie jedoch tatsichlich eher
Sarkophagen. Es ldsst sich darin liegen oder auf
dem GesiBe sitzen, teils gar in Begleitung. An
zwel Stangen, die unten befestigt sind, transpor-
tieren vier Triger das Gefihrt zum Ziel, wo dann
meist eine kleine Treppe aus der Tiir klappt. Diese
Erhohtheit mag der Hauptgrund fiir die Existenz
imperialer Sinften (Lande nérdlich der Narkra-
mar) sein. Dagegen ist es im Siiden tiblich, die
Transportstangen oben anzubringen, wie beim
Transport von Kisten, um den Herrn/die Herrin
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zu tarnen und einen moglichen Fall schadlos zu
iiberstehen. Dieses Modell wird allgemein
Kosaa'ai genannt, was wohl den beiden Haupt-
sprachen des Siidens entstammt (Kerrishitisch
und Vesayitisch).

Neben der klassischen Sinfte haben Tiiftler auch
eine Reihe neuer Varianten entwickelt, die beson-
ders bei den Kosaa'ai zu finden sind, weil die
niedrigere Konstruktion hier weniger Probleme
bereitet. Dharli-Sinften haben hinten Rider und
vorn einen Trdger, sodass sie weniger Personal
benoétigen. Sie haben jedoch Probleme mit
Treppenstufen (die es im tiefen Stiden jedoch
kaum geben soll). Bei Hohlrad-Sinften ist zudem
der Triger vorn durch ein Hohlrad ersetzt, in dem
ein bis zwei festgemachte Liufer arbeiten.
Dadurch werden solche Sinften sehr schnell, aber

unter ungiinstigen Bedingungen auch schnell
unlenkbar.

Verbreitung: Stidte Myranors

Zweck: Innerstidtischer Transport von ein bis
zwel Passagieren

Passagiere: cinige haben Platz fiir 2; Hohlrad-
Sinften brauchen zudem einen Lenker, wenn der
Gast dies nicht selbst tibernimmt

Last: wenig

Antrieb: vier Triger, ein Triger bei Dharli-
Sinften, ein bis zwei Liufer bei Hohlrad-Sinften
Schwierigkeit: einfach (mittel bei Hohlrad-
Sinften); bei vier Trigern und Hohlridern wird
nur in Ausnahmen auf deren GE gewiirfelt, wenn
sie sich zum Beispiel durch eine Menge bewegen
(dann aber fiir jeden einzeln). Beim Scheitern




stiirzt die Sidnfte (Imperiale: W3 SP, auBer bei sehr
guter Polsterung, Kosaa'ai: kein Schaden) bzw.
kommen sich die Liufer in die Quere, wodurch
sie Uibereinander stiirzen und das Gefihrt meist
langsamer wird, bei hohem Tempo aber eventuell
"entgleist" (Imperiale: W6 SP, bei sehr guter
Polsterung W3, Kosaa'ai W3).

Geschwindigkeit: gering (Dharli-Sénften bis mit-
tel, Hohlrad-Sinften max. 1 SR auch hoch)
Preis: ab 15 Au, Dharli-Sinften ab 20, Hohlrad-
Sinften ab 35

JHARRATIOTH-PLATTFORI

"Solche Plattformen wie diese werden grofien
Jharranothen umgeschnallt, und meist Truppen fiir
Kriegsziige darauf stationiert. Aber es gibt auch eini-
ge Prozessionen, bei denen in den Landen Tharpuras
und Makshapurams die Amaunir von oben auf ihre
Untertanen hinab blicken. Da klappen die zum
Schutz vor Feindbeschuss gedachten Bretter auf, dass
es scheint, als sitzen sie in gedffneten Blumen. Wenn
thr einen Jharranoth habt, mache ich euch sogar ein
Sonder-Angebot."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Verbreitung: Tharpura, Makshapuram

Zweck: Personentransport (Waren werden direkt
oder in Sinften umgeschnallt bzw. in gezogenen
Karren transportiert)

Passagiere: 1+8 (der Lenker muss Jharannevi
sein)

Last: wenig

Antrieb: ein Jharranoth

Schwierigkeit: mittel (Jharranoth lenken)
Geschwindigkeit: gering bis mittel

Preis: ab 45 Au

STREITWAGEN

"Mit dem kommt ihr in Null komma Nix vorwiirts.
Schon Thearch Myr-Gandur ging damit auf Mono-
cornen-Jagd. Und er hdlt immer noch. Miisst nur
aufpassen auf Gegenverkehr. Deswegen verkaufe ich
nur noch an wvorsichtige Fahrer - seit das letzte
Verkehrsopfer eine halbe Nacht vor meinem Laden
herumstinkerte."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Frither bildeten zweiridrige Wagen einen Gutteil
der berittenen Streitmacht des Imperiums und
anderer Kulturen, aber der technische Fortschritt
in Form der Kriegswagen, besseren Bogen etc. hat
sie langsam aber sicher verdringt. Heute finden
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sie sich allenthalben als Spielzeug der Wohl-
habenden und in den Arenen, wo ebenso waghal-
sige wie wahnsinnige Lenker sie auf Geraden und
Kurven der Ovale in Richtung Ziel steuern. Fiir
die Arena werden die Rider auch schon mal mit
Stacheln besetzt, um Gegnern die Speichen zu
zerfetzen. Dass einige dieser Rennen so lange aus-
getragen werden, bis nur noch ein Lebender tibrig
ist, ist sicher eine Legende - oder etwa nicht?
Neben den gewo6hnlichen Streitwagen, die allen-
falls zwei stehende Personen befordern konnen,
gibt es noch Tetra-Wagen, die auf vier Ridern an
zwel Achsen (gleichmiBig aufgeteilt) durch die
Lande rollen. Lenker und Leibwichter stehen
vorn, hinter ihnen sitzen ein bis zwei Passagiere.
Im StraBBenverkehr sind Tetra-Wagen ebenfalls recht
selten, obwohl einige sogar tiber Verdecke verfiigen.
Fiir Reisende eignen sie sich wenig: zwar bieten sie
teils hinten Ablagen, aber bei hohem Tempo geht
schon mal was von der Ladung verloren. Und das
Lenken erfordert auch einiges an Ubung.

Verbreitung: Myranor nérdlich der Dschungel,
selten

Zweck: Renn- oder Modewagen

Passagiere: 1+1, Tetra-Wagen 1+2/3

Last: bestenfalls wenig

Antrieb: Rennpferde, -straulle etc., dreispdnnig;
Tetra-Wagen vierspinnig (je zwel nebeneinander)
Schwierigkeit: hoch bis sehr hoch
Geschwindigkeit: hoch bis sehr hoch

Preis: ab 200 Au, Tetra-Rennwagen ab 300 Au

Die kLEinEn KARREOD DER_
KrRAMER vIID ARWMEN LEVTE

"Den Karren hier hat immer meine Tante viter-
licherseits benutzt. Ist wirklich zuverldssig - und
meine Tante gibt dem Besitzer immer noch Tipps,
also lasst euch nicht erschrecken, wenn sie auftaucht."
Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Die Gefihrte vieler Leute werden von Hunden,
Zweibeinern, Eseln oder anderem, leichtem
Getier gezogen. Im Gegensatz zu den flotten
Dharlis sind sie plump und langsam, gedacht zum
Transport von Last. Auf der Ladefliche gibt es
zwar viel Platz, doch wer kime schon auf die Idee,
die langsamen Dinger nur fiir Personentransport
einzusetzen, wo sie zudem noch unbequem sind.
Es wird ein Kutscher benétigt, fiir den nicht
immer ein Kutschbock bereitsteht (wenn nicht die
Zicher selbst lenken). Der Platz fiir Mitreisende
ist begrenzt.
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Verbreitung: ganz Myranor, selten in den
Dschungellindern

Zweck: Warentransport

Passagiere: 1-2+0

Last: mittel bis viel

Antrieb: ein Paar (Zug-)Hunde, Zweibeiner, Esel
oder sonstiges

Schwierigkeit: einfach

Geschwindigkeit: gering

Preis: ab 10 Au

SCHWERE EinmACHSER_

"So, hier seht ihr einen netten Einachser, ideal geeig-
net fiir den Transport zur ndchsten Stadt, zum néch-
sten Horasiat - ach, was sag ich: bis ins ewige Eis und
zuriick, wenn es sein muss."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Auf den Wegen und StraBen sind die schweren
Einachser ein gewohnter Anblick. Abgestellt nei-
gen sie sich schrig zum Boden, sodass ein hoher
Rand und gute Fixierung vonnéten sind, um ein
Hinausgleiten der Ladung zu verhindern. Einige
sind recht breit und besitzen zur Stabilisierung
ein drittes Rad in der Mitte an derselben Achse.
Eine Abdeckung aus Blech grenzt dieses meist zur
Ladefliche ab. Diesen "Alten-Karren" (in An-
spielung auf die Dreiaugen) ist lieber auszuwei-
chen, weil die meisten Kutscher sich nicht viel um
iiberfahrene Passanten kiimmern. Fir die
Bewegung sorgen Danthreki (nérdliches
Myranor) oder Maultiere. Wie kleine Karren eig-
nen sie sich wenig zur Beférderung von Fahr-
gisten. Zu diesem Zweck sollen aus ithnen die
Dharlis entstanden sein.

Zudem sind sie fiir lingere Wege wegen des gerin-
gen Tempos nicht sehr gefragt. Auch liegt die
Ladung zu offen und zieht so bisweilen Lang*-
finger an. Als Wetterschutz verfiigen sie zuweilen
iiber niedrige Dicher, unter denen es sich besten-
falls schlafen lidsst (auBer fiir Neristu).

Verbreitung: ganz Myranor auBer der Narkramar
Zweck: Warentransport

Passagiere: 1-2+0

Last: mittel bis extrem

Antrieb: je nach GroBe und Last Danthreki oder
Maultiere, angeordnet ein- bis zweispdnnig (die
mit drei Ridern meist mit sechs Tieren)
Schwierigkeit: einfach, Dreirddrige mittel (bergab
je eine Stufe schwerer)

Geschwindigkeit: gering

Preis: zweiridrig ab 80 Au, dreiridrig ab 100
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DjamavniR-GEFAHRTE

"Dieses Volk pflegt weit zu reisen, aber nur ungern
ohne seine Gefihrten. ReoGaKol mag zwar von eini-
gen grob in dieser Form iibersetzt werden, bezeichnet
aber die Wagen, mit denen viele ihrer Sippen umher-
ziehen. Da sich ihr handwerkliches Geschick in
Grenzen hdlt, binden sie einfach ein paar Bretter
zusammen und spannen dariiber ihre pilz- oder
trichterformigen Zeltplanen. Nicht einmal Achsen
bauen sie, sondern Rider an kurzen Stocken an die
Seiten. Bunte Binder und einfache Holzstiicke, die
tm Wind gegen die Wagen schlagen und dabei etwas
Musik hervorbringen, bereiten ihnen Freude."

Uber Stock und Stein, Reisefiihrer, verschiedene
Autoren, ca. 4550 IZ

Was die Djamaunir mit zwei bis vier Maultieren
durch die Lande ziehen lassen, erweckt bei vielen
andern Volkern bestenfalls den Eindruck eines
fahrenden, einlagigen Bretterhaufens mit bunten
Bindern und klingenden Holzern unter einer
Plane. Da wird jede Bodenunebenheit zum Test
des Gefihrtes, und nur die Tatsache, dass sie sich
schnell reparieren lassen, erklirt, warum es sie
tiberhaupt gibt. Zuweilen gelten Nicht-
(Dj)Amaunir, die auf ithnen reisen, als wagemutig
- oder wahnsinnig. Die Djamaunir selbst lehnen
bessere Kutschen nicht ab, wenn sie thnen ange-
boten werden. Und jedes andere Volk wiirde sich
nur in grofler Not ReoGaKol andrehen lassen.

Verbreitung: bei den Djamaunir

Zweck: (abenteuerlicher) Transport von Waren
und Personen

Passagiere: 1-2+6

Last: mittel

Antrieb: Zweier- oder Vierergespann von Maul-
tieren

Schwierigkeit: mittel bis hoch

Geschwindigkeit: gering bis mittel

Preis: 25 Au

UBERLATID-KUTSCHEN

"Wenn der Karren euch etwas zu zugig ist, empfehle
ich eine solche Kutsche. Ja, mit diesen Wagen kommt
thr nicht nur schnell ans Ziel, sondern auch bequem.
Und Rauberbanden iiberlegen es sich zweimal, ob sie
eine massive Kutsche diberfallen."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Was im Imperium nicht auf Schiffen verladen
wird, aber einen lingeren Weg vor sich hat, findet
sich fast immer in den Uberland-Kutschen wieder.
Seien es Lyncil, Imperiale, Makshapuramer, viele
Hjaldinger: ein solches Gefihrt ist weithin ein



vertrauter Anblick. Sechs Achsen, die hintere
meist ebenfalls schwenkbar, sind mit groBen
Scheibenriddern versehen. Einige Handwerker
bemalen die Innenseite der Rider, die an den
schmalen Fensterschlitzen vorbeiziehen, um
Passagiere zu unterhalten, Gétter zu preisen,
Zeitmessung zu erlauben - oder sich einfach selbst
zu verewigen.

Nicht weniger als vier Blutbiiffel oder Danthreki
(oder ein Jharranoth) braucht es, um die
Fahrzeuge in Bewegung zu setzen. Gegeniiber
den schweren Einachsern sind sie wendiger,
durch die Konstruktion aber auch teurer. Einige
befordern Personen, andere Fracht, aber die mei-
sten Fuhrunternehmen haben nur einfache
Modelle im Sortiment, bei denen zumindest die
stirkeren Passagiere drauBen schlafen missen.
Wenigstens werden Zelte meist jede Reisenacht
verpachtet.

Verbreitung: ganz Myranor auBer der Narkramar
Zweck: Passagier- oder Warentransport
Passagiere: 2+10 (je nach Frachtmenge)

Last: mittel bis sehr viel

Antrieb: Zweier- oder Dreierpaar Danthreki oder
Maultiere, einzelner Jharranoth

Schwierigkeit: einfach bis mittel
Geschwindigkeit: gering bis mittel

Preis: ab 150 Au

ROLLENIKUTSCHE

"Fiir die hier braucht ihr gute Liufer in euren
Reihen, die hinten in die Rolle steigen und stetig die
Fiifle bewegen, damit sich das Schmuckstiick vor-
wirts bewegt. Gibt natiirlich die Moglichkeit, auch
Tiere oder magische Wesen hinein zu tun, wenn es
nur nicht zu grofs ist und bereitwillig seinem eintoni-
gen Werk nachgeht."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Rollenkutschen verzichten auf ein Zuggespann
und verlassen sich auf die Kraft, mit der Wesen in
einer Rolle hinten den Kasten in Bewegung set-
zen. Die Rolle hat einen Durchmesser von etwa
zwel Schritt, zuweilen auch gréBer, und bietet bis
zu vier Liufern platz. Diese sind mit einem Gurt
an einer Haltestange hinter ihnen befestigt, die
auch die Achse bildet. Verbrauchte Liufer werden
bei der nichsten Herberge moglichst ausgetauscht
oder oben auf das Dach geschnallt, damit sie
wihrend der Fahrt nicht herunterfallen und kei-
nen Platz in der Kabine wegnehmen. Eine kleine
Decke, manchmal auch Plane hilft bei der
Wiedergewinnung der Ausdauer. Ublicherweise
fihrt jede Kutsche etwa anderthalb mal so viele
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Liufer wie notig (also sechs) mit. Fiir jeden weni-
ger als vier verringert sich die Zeit mit direktem
Antrieb um ein Viertel. Ein iiblicher Reisetag dau-
ert 12 bis 14 Stunden.

Natiirlich haben Kulturschaffende (oder halbe
Eselsgrofe erreichende Hunde und andere Tiere)
in der Regel weniger Muskelkraft als Maultiere
und dergleichen. So haben Techniker die Idee
umgesetzt, die Kraft nicht direkt auf den Boden
zu iibertragen, sondern erst durch ein besonderes
Getriebe (der Unkundige fithlt sich an einen
Flaschenzug erinnert) zu verstirken und auf zwei
Rider zu tbertragen, was natiirlich regelmiBige
Wartung der Mechanik erfordert. Diese Radrollen-
kutschen gibt es seit etwa zwei Jahrhunderten,
und wegen ihrer (typisch imperialen) komplizier-
ten Mechanik sind sie auBerhalb des Imperiums
kaum anzutreffen. Gerade extreme Klimaverhilt-
nisse, wie sie in Wiisten, Dschungeln und den
Nordlanden zuweilen herrschen, setzen diesen
Modellen zu. Aber sie bilden die effektivsten,
nicht-magischen, mechanischen Antriebe fiir
Landfahrzeuge. Einige Optimaten verstehen sich
darauf, Wesen zu beschwoéren und die Rollen mit
Zeichen zu versehen, die deren Ausbrechen ver-
hindern. Bei dem morderischem Tempo, dass so
teilweise zustande kommt, sollte die Lenkung
allerdings nur erfahrenen Fachleuten anvertraut
werden.

Fir die Fracht gibt es vorn ofters einen Fracht-
raum, also einen eigenen, sperrigen Kasten. Des
Luftwiderstands wegen gehen einige Konstruk-
teure dazu tber, den Antrieb mit einer Lenkung
zu versehen und als Vorderteil zu deklarieren.
Dies erschwert die Steuerung, da die Rolle schwe-
rer ist als die zwei Ridder an der andern Seite,
wihrend der Gewinn an Geschwindigkeit gering
ausfillt. Generell jedoch sind sie gegeniiber Uber-
land-Kutschen nur durch ihr Tempo im Vorteil,
sodass der Reisende, der eher auf Last und weni-
ger Zeit setzt, sich nur selten in eine Rollen-
kutsche verirren wird.

Verbreitung: Myranor zwischen den nérdlichen
Wildern und Dschungeln; Radrollenkutschen
Imperium, auBerhalb selten (bei Reitervolkern
unbekannt)

Zweck: Passagier- oder Warentransport
Passagiere: 2+6

Last: wenig, mittel bei Frachtraum

Antrieb: idealerweise vier Liufer (oder sechs
Hunde etc.) gleichzeitig

Schwierigkeit: einfach bis mittel, hoch bei
Vorder-Antrieb, mit passendem, beschworenem
Wesen/Chimire eine Stufe hoher (bei Hochst-
tempo)*

Geschwindigkeit: gering bis mittel, hoch bei
Vorder-Antrieb und Radrollenkutschen, mit pas-
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sendem, beschworenem Wesen/Chimire eine
Stufe hoher (Hochsttempo) *
Preis: ab 120 Au, Radrollenkutschen ab 200

*Es gelten die tblichen Regeln fiir Eilmirsche:
nur alle zwei Tage, wenn Liufer/Lauftiere nicht
gewechselt werden. Die jewelils letzte Angabe gilt
tir Eilmirsche.

WinDWAGEI

"Wie wiire es den mit diesem Schmuckstiick hier?
Ideal fiir Reisen iiber flaches, windiges Land. Hat
wirklich eine unglaubliche Geschwindigkeit, kann
sogar gleichschnell riickwirts fahren, wenn der Wind
passt. Und die zehn Gradu des Mittelteils bieten
druchaus Platz fiir eine ansehnliche Ladung. Ist erst
letzte None fertig geworden, also ein brandneuer
Windwagen."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Ein Windwagen besteht aus einem Zentralrumpf
und einem Ausleger links und rechts. Vom einzi-
gem Mast ist zu jedem Ausleger ein dreieckiges
Segel gespannt; darunter findet sich ein Netz, in
dem an Haken Ladung verstaut ist. Das Gros
allerdings wird im Zentralrumpf untergebracht.
Ein voll mit Waren belegter Windwagen bietet nur
auf dem Deck selbst Platz fiir Matrosen/Fuhrleute
und Passagiere; die flachen Aufbauten hinten sind
Navigator und Kapitin vorbehalten, darunter
liegt die vom Frachtraum durch eine Wand
getrennte Kombiise. Die Sitte, einfach auf Deck
oder im Frachtraum eine Kochstelle einzurichten,
um so mehr Platz fir Ladung zu gewinnen, hat
sich mittlerweile aus Moral- und Brandgriinden
iiberholt und wird gliicklicherweise nicht mehr
praktiziert.

In Bertihrung mit dem Boden kommt nicht das
Holz, sondern Hohlrider mit Noppen. Der
Zentralrumpf hat vier: eins vorn, zwei kleinere
nebeneinander in der Mitte und eins hinten. Nur
die Einzelnen sind schwenkbar, woftir zwei eige-
ne Besatzungsmitglieder bereitstehen. Die
Ausleger haben je eins. Es ist nicht zu tibersehen,
dass diese Antriebsform von den teils mit Sklaven
betriebenen Landgaleeren abstammt und an die
windigen Verhiltnisse von Anthalia angepasst
wurde.

Windwagen werden unter giinstigen Beding-
ungen schr schnell, brauchen aber Platz zum
Navigieren. So sind sie auBerhalb ihrer Heimat
am Blauen und oberem Griinem Orismani wohl
deswegen nicht verbreitet. Zudem neigen die
Magokraten Xarxarons, ja die Optimaten des
Imperiums tberhaupt dazu, sehr komplexe
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Mechaniken (die zudem selbstbestimmt von den
Elementen sind) zu bauen, um den anderen
Bewohnern ihres Reiches ithre Uberlegenheit zu
demonstrieren. Ein weiterer Nachteil liegt in der
geringen Bewaffnung, bedingt durch den Platz fiir
die Segel. Zwar wagen wagemutige Komman-
danten ab und an waghalsige Ramm-Manover,
um Stadttore zu durchbrechen, Feinde zu
schwichen und danach im Nahkampt zu fordern
oder gleich mittels Sprengladung in die Luft zu
jagen - aber dies sind Ausnahmen der Regel. Die
meisten Kapitine werfen Teile der Ladung als
Tribut ab und verduften.

Verbreitung: Anthalia (ehemaliges Nyranthal und
Meranthal)

Zweck: Transportwagen fiir Waren und Passagiere
Passagiere: 8+20

Last: sehr viel (maximale Fracht verringert die
Passagier-Menge und deren Komfort)

Antrieb: Segel (nur zum Abschleppen von Tieren
gezogen)

Schwierigkeit: hoch bis sehr hoch (auf Boote
lenken!)

Geschwindigkeit: hoch bis sehr hoch bei idealer
Windstirke vor Ort

Preis: ab 200 Au

KEnTori-WinDwAGED

"Ja, am roten Orismani sollen sie teils auch mit
Wagen segeln, aber ich weif3 nicht, wer die Dinger
brauchen wiirde. Die Kentori haben ja ihre Pferde -
und kraftvolle Unterleiber. Die Ban'Bargui schwéren
auf ihre Insekten, und die Skiresen ... Tja, ich kenne
nur den Namen des Volkes. Aber das Imperium hatte
wohl einige Arkanomechaniken durch Segel ersetzt.
Wurden seinerzeit wohl zerstort. Aber es gibt immer
wieder Geriichte da oben, dass es einem Volk gelun-
gen sein soll, mit grofien Hautlappen oder langer
Haarpracht auf Rollen oder Kuven voran zu kom-
men.

Lhr wollt jetzt den Namen wissen? Nun, es ist dersel-
be Name, den jeder fliistert, der an Geheimnisse zwi-
schen den oberen Orismanis denkt: die Haéhnyrr
natiirlich."

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

(Was davon zu halten ist, lesen Sie vielleicht (und
hoftentlich bald) in Unter dem Sternenpfeiler,
der Regionalbeschreibung des myranischen
Nordens.)



IMAR-SUARIM-SAITDSEGLER_
"Was? Ich biete euch alle Erzeugnisse hoher Hand-
werkskunst - von der kleinen Dharli bis zum Wind-
wagen - und ihr Abenteurer fragt allen Ernstes nach
diesen komischen Dingern aus Eshbathmar? Ach, da
zieht thr glatt die Brauen hoch, ihr Unwissenden!
Dachtet ihr etwa, dass jeder in der Narkramar mit so
'nem Ding rumfihrt? Nein, gibt sie nur im Dienste
Eshbathmars. Und wenn das wirklich das Einzige ist,
woran thr Interesse habt, dann schert euch nach
Draydalin!"

Aus einem Verkaufsgesprich zwischen einem
Kunden und einem viralischem Fuhrwerk-
Verkiufer, neuzeitlich

Bei diesen Gefihrten handelt es sich um schiffs-
ihnliche Gebilde, die es in verschiedenen Groben
gibt. Sie werden, obwohl sie die Strapazen bei den
Reisen durch dic Wiiste - denn sie schwimmen
nicht - gut dberstehen kénnen, nur in
Eshbathmar hergestellt und auch nur von einigen
Sippen der groBen Stadt gesegelt. Dies verwun-
dert nicht, wenn bedacht wird, dass die Stadt ja
auch eigene Waffenarten und Schiffstypen in
ithren Diensten hilt. Die Dralquabar - die fast jede
Karawane durch die tédliche Einéde begleiten
miissen, soll diese nicht im Disaster enden - schit-
zen die Sandsegler nicht sehr, bedeuten sie doch
eine Konkurrenz, die sich die Feuergeborenen
angesichts des harten Uber-lebenskampfes nicht
leisten kénnen.

LEBEN im IIYRAIIOR_

Hohe Bordwinde schiitzen vor den belebten wie
unbelebten Gefahren des verschwundenen
Meeres. Ein dreieckiges Segel wird zwischen
jeden der dreieckigen Masten gespannt, von
denen ein Segler je nach GréBe mehr oder weni-
ger besitzt. Eine Takelage sucht der Kundige ver-
gebens; stattdessen werden die Masten tber
Kurbeln im Rumpf bewegt. Sie gleiten auf Kufen,
die durch Anwendung von Magie relativ schadlos
tber scharfes Gestein und Salze gelangen. Die
Steuerung dhnelt eher Schiffen denn Kutschen.
Eine ausfithrliche Beschreibung findet sich in
Handelsfiirsten und Wiistenkrieger, S. 36f.

Verbreitung: Eshbathmar, auf Handelsreisen in
der Narkramar

Zweck: Waren- und Personentransport
Passagiere: 5-25+5-50

Last: je nach GroBe von wenig bis sehr viel
Antrieb: dreieckige Segel

Schwierigkeit: mittel

Geschwindigkeit: gering bis hoch je nach
Windstirke

Preis: leider unverkiuflich (und der GroBe wegen
auch schwer zu schmuggeln - und sei es zerlegt in
Einzelteile)
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DiE HocHSTRABED -
STEINERIES RUCKGRAT DES

IMmPERIVIIS

"Gyldaros fror. Mit seiner Hurdakarawane folgte er
nun schon seit ‘lagen der steilen Hochstrafle in
Richtung der Tiirme des Morgens. An vielen Stellen
war das steinerne Viadukt nicht mehr ganz so solide
wie in alten Zeiten. Die Bodenplatten waren ausge-
treten oder fehlten ginzlich und abertausende
Karrenrider hatten tiefe Rinnen in den Granit
gegraben. Dennoch war die Strafse der beste - und vor
allem einzige - Weg in die Hauptstadt. Steinerne
Gelinder von einem Gradu Héhe sicherten den Weg
und fingen zumindest ein wenig den schneidenden
Herbstwind ab. Ab und an passierte eine - meist
berittene - Patrouillie die Reisenden und vermittelte
das Gefithl von Sicherheit. Trotzdem konnte
Gyldaros es kaum erwarten, die nichste Wegstation
zu erreichen. Schon allein, um nicht mehr linger in
die bodenlosen Tiefen der Tiler zwischen den
Bergkimmen blicken zu miissen und sich endlich an
einem warmen Feuer aufwirmen zu konnen."

GESCHicHTE vniD
ARCHITEKTUR_

Das Urbild einer imperialen HochstraBBe ist das
steinerne Viadukt. Von mehreren Reihen micht-
ger Steinbogen getragen fiithrt die gepflasterte
StraBe sicher durch das Land. Geldnder und
Wehrmauern schiitzen den Reisenden vor wilden
Tieren, Rdubern und den Kriegern feindlicher
Reiche. Alle 30 Millia gibt es eine Wegstation mit
Unterkiinften, Wirtsstube, Stallungen und einem
Brunnen. Alle 10 Millia findet man zumindest
einen Unterstand zum Schutz vor der Witterung
mit ausreichend Platz fiir Wagen und Tiere.

In gefihrlicheren Gegenden, namentlich den
Grenzgebieten des Imperiums, sind die Weg-
stationen nicht selten zu befestigten Wehrtiirmen
ausgebaut und beherbergen eine recht unter-
schiedliche Zahl von Myrmidonen oder Shinxir-
gardisten. Meist handelt es sich dabei um
Veteranen der Myriaden oder der Stadtgarden, die
sich hier mit ihren Familien auf Geheil3 ihres
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von Florian Wassermann
mit Bildern von Matthias Weiss

Herrschers niedergelassen haben und gleichzeitig
auch die Wegstation bewirtschaften. An den
Grenzen der Horasiate und zu Beginn jeder
HochstaBe muB der Reisende zusitzlich eine
Zollstation passieren und "den Obulos entrich-
ten", also den Wegzoll bezahlen. Viele
HochstraBen sind Viadukt und Aquiddukt in
einem und unter dem Pflaster der StraBBe fihren
Tunnel und Leitungen kostbares Trinkwasser in
die tiefer gelegenen Metropolen. In einigen selte-
nen Fillen befindet sich das Aquidukt auch auf
einer eigenen Sdulenreihe einige Gradu tber der
eigentlichen StraBle. Ganze Tiler werden in
schwindelerregender Hohe von Briicken auf hun-
derte Gradu hohen Pfeilern tiberspannt und arka-
nomechanische Hebewerke erméglichen es an
vielen Stellen das Viadukt zu verlassen oder zu
betreten. Auf manchen Strecken, wie zum
Beispiel zwischen Tharpura und Makshapuram
gibt es Tunnel die milliaweit durch Berge fiihren.
Es existierten sogar steinerne Zugbriicken, die
ginzlich aus einem Stiick gefertigt sind und mit-
tels arkanomechanischer Kraft bewegt werden
kénnen.

Soweit der Stand zur Zeit des ersten Imperiums.
In der Gegenwart sicht die Situation allerdings
etwas anders aus. Was die Alten einst mit Hilfe
threr michtigen Magie und der Myriaden von
Sklaven schufen, zerfillt heute zusehens zu
Staub. Viele Strecken kénnen heute gar nicht
mehr genutzt werden, da immer wieder ein Bogen
eingestiirzt ist und nie ersetzt wurde. Ausbesse-
rungen erfolgten meist mittels kurzlebiger Holz-
oder Bambusbriicken, die eine stindige Wartung
unerldsslich  machen. Frither dienten die
HochstraBen in erster Linie dazu die Myriaden
des Thearchen moglichst schnell an die Front ver-
schieben zu koénnen, um eine aggressive
Expansionspolitik méglich zu machen. Beim
Giitertransport spielten die Viadukte cher eine
untergeordnete Rolle, denn den iibernahmen in
jener Zeit hauptsichlich die Schiffe der
Charybalis und Rhidaman auf den Meeren,



Flissen und Kanilen. Heute hat sich das geidn-
dert. Seit dem Untergang der Charybalis haben
die HochstraBen an Bedeutung fiir den Fern-
handel gewonnen.

Nur ihrer massiven Bauweise haben die
HochstraBen es zu verdanken, dass sie bis heute
zumindest teilweise dem Zahn der Zeit widerste-
hen konnten. Man verwendete in aller Regel ton-
nenschwere Felsblocke, die man in massiver Bau-
weise zu Rund- oder Spitzbogenkonstruktionen
auf Sdulen mit zumeist rechteckigem Grundril3
zusammenfiigte, um Baumaterial zu sparen.
Sollten sie auch gleichzeitig als Schutzwall gegen
Feinde dienen, so wurden die Bégen auf der dem
Feind zugewandten Seite zugemauert und die
Geldnder zu Wehrmauern ausgebaut. Gerade in
den Ebenen ist jedoch auch noch eine andere
Form der HochstraBBe recht verbreitet. Hier ver-
wendete man Schiittgutmauern deren AuBen-
und Innenmauern, Tirme, Tore und Passagen
jedoch nicht weniger massiv als bei anderen
HochstraBen sind. In beiden Fillen bediente man
sich zum Bau des hirtesten Gesteins, das in der
Gegend zu finden war. In vielen Fillen wurden
diese gewagten Konstruktionen erst durch die
Magie der Alten ermdéglicht und heutige
Generationen optimatischer Baumeister haben oft
Miihe dieses Niveau magischer Baukunst zu
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erreichen. So wurde zum Beispiel der Grund
unter den Sdulen oft auf magischem Wege verfes-
tigt, um das enorme Gewicht der StraBe tber-
haupt tragen zu konnen. Um Pflanzen und
Naturgewalten besser trotzen zu kénnen, wurden
die Fugen zwischen den dufBeren Steinen oft mit-
tels Erzmagie versiegelt. Den groBten Anteil an
den Arbeiten trugen jedoch die Sklaven, meist
Kriegsgefangene der letzten Feldziige.

UnterstAnDE

Sie dienen dem Reisenden als Schutz vor
Witterung und Wind. Egal ob in den
Schneestiirmen des Nordens oder den sintflutarti-
gen Regenfillen des Siidens, man kann sie an
jeder HochstraBBe finden. Meist verwendet man
dafiir einfach die obersten Bégen der Konstruktion
selbst, die dann auf der einen Seite zugemauert
werden und auf der anderen iber eine
AuBentreppe oder Rampe erreicht werden kon-
nen. In selteneren Fillen, wenn zum Beispiel
keine Bogen zur Verfiigung stehen, werden auch
Holz- oder Steindicher tiber der StraB3e errichtet.

Brunmnen

Egal ob eine marschierende Myriade oder eine
Hindlerkaravane mit dutzenden Tieren die
StraBe nutzt, alle brauchen sie auf ihrer langen
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Reise ausreichend Wasser. Dazu sind in regel-
miBigen Abstinden Brunnen vorgesechen. Ent-
weder kann das erfrischende Nass dann direkt
durch eine Luke im StraBenboden aus dem dar-
unterliegenden Wassertunnel geschopft werden,
oder es befindet sich eine Seilwinde mit Eimern
an einer der beiden Briistungen. Wegen der mog-
lichen Gefahr der Trinkwasservergiftung befinden
sich die erstgenannten Luken immer in oder an
einer Wegstation und werden streng bewacht.
Alternativ sind sie mit einer Steinplatte versiegelt.
Bei einem Windenbrunnen ist das natiirlich nicht
notig, da sein Wasser direkt aus einem Bach, Flul3
oder See unter der Stralle geschopft werden kann.

HEBEWERKE

Mechanische Hebewerke bieten die Moglichkeit
die HochstraBBe an bestimmten Stellen zu betreten
oder zu verlassen, ohne dass dazu eine Rampe
vorhanden sein muB. Sie werden mit Wasser-,
Wind-, Tier- oder Menschenkraft betrieben - auch
arkanomechanische Varianten findet man dann
und wann - und befinden sich praktisch immer
innerhalb einer Zoll- oder Wegtation. Fiir die
Nutzung des Hebewerkes und natiirlich auch der
HochstraB3e selbst fillt hier eine Gebiihr an.

WEeGstationen

Die Wegstation ist Brunnen,

Herberge,

Unterstand, Poststation, Garkiiche und Markt in
einem. Manchmal verfiigt sie auch noch tber
Schreine, Werkstitten, einen Tempel oder gar ein
Bordell. Nicht selten sind Wegstationen zu
Zollstationen oder Wehrtiirmen ausgebaut. Hier
kann der Reisende ruhen, sein Tier neu beschla-
gen lassen, Zerstreuung bei Wein, Raiafreuden
und Gesang finden, oder auch seine Waren an den
Mann bringen. Die Pichter sind in der Regel
Freie, meist Veteranen der Garden und Myriaden,
die hier mit ithren Familien leben. Die Besitzer
dagegen entstammen der Optimaten- und
Honoratenschicht.

Zoirstationen

Der Kommandant einer jeden Zollstation ist der
Quiistor, der Zahlmeister. Er besitzt die notige
Erfahrung im Schitzen, Rechnen, Lesen und
Schreiben, um Weg-, Briicken-, Grenz- und
Hebewerkszolle zu berechnen. Die Besatzung be-
steht aus mindestens drei Kirenen Shinxirgardisten
oder Myrmidonen, manchmal auch zusitzlich
noch aus einer Gruppe Siminiagardisten fiir
Wartungsarbeiten. Die Zollstation hat meist die
Form eines umfriedeten Hofes mitten auf der
HochstraBe. Sie besitzt zwei Tore und ein
Verwaltungsgebidude mit Schatzkeller. Sie sind oft
zu Wehrtiirmen ausgebaut und beherbergen nicht
selten auch eine Wegstation.
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WEHRTURIE

Wehrtiirme sind Befestigungsanlagen unter-
schiedlicher GréBe. Meist sind sie an strategisch
wichtigen Punkten der Strecke angelegt und bie-
ten einen weiten Blick tiber das Land. Sie dienen
als Wach- und Signaltiirme und als Kasernen fiir
Grenztruppen und StraBenpatrouillen. Der
Kommandant eines Wehrturms bekleidet minde-
stens den Rang eines Hektagus und die Besatzung
gehort wiederum den Myriaden oder einer der
Garden an. Oft verfiigt ein Wehrturm tber
Botenldufer oder -reiter, selten gar tiber asharieli-
tische Aufklirer und Botenflieger. Um mit ande-
ren Wehrtiirmen Kontakt halten zu kénnen und,
um vor Feinden warnen zu kénnen, bedient man
sich unterschiedlichster Techniken: Signalfeuer
oder -spiegel, Gongs, Trommeln und Glocken
sind in Verwendung, je nach Region und Lage des
Wehrturms. Auf beiden Seiten des Turmes befin-
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den sich schwere Tore, manchmal auch Zug-
briicken. Da Wehrtiirme direkt auf Pfeilern gebaut
werden, sind Hebewerke und Treppen zum
Boden nicht selten. Techniker oder Siminiagardis-
ten sind dann unerlésslich.

SONDERFORMEI

Neben den oben genannten Bauweisen existieren
auch noch bisweilen recht exotische Sonder-
formen der imperialen HochstraBe. Manche
davon wurden erst in jiingerer Zeit, sprich im
zweiten Imperium, ersonnen, andere wiederum
sind nicht weniger alt als ihre steinernen
Kameraden:

In den Steppen des Nordostens musste mangels
Baumaterial auf Stein verzichtet werden. Statt-
dessen schichtete man riesige Mengen ton- und
lehmhaltiger Erde zu massiven Willen auf, ver-
zichtete auf die sonst iiblichen Bogenkonstruk-
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tionen und arbeitete zur Erhéhung der Stablitit
kifigartige Gitter aus Holz ein. AnschlieBend
wurde das komplette Viadukt mittels Feuermagie
oder enormer Mengen Brennmaterial gebacken.
Diese als Feuerwege bekannten HochstraBen gel-
ten jedoch als enorm selten. Im hohen Norden des
Kontinets bediente man sich einst riesiger
Eisblocke zum Briicken- und StraBenbau. Diese
schmolzen selbst in den kurzen Sommern nicht
und noch heute kann man hier und da auf ihre
Uberreste treffen. In manchen Dschungeln soll es
bisweilen "hochstraBenihnliche”" Wege geben, die
dhnlich einer Kette von Hingebriicken von einem
Baumriesen zum nichsten gewaltige Strecken
iiberspannen sollen. Geriichteweise soll es in
Draydalan befestigte Strallen geben, die sogar
ginzlich aus gebleichten Knochen bestehen.
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PREISE, ZOLLE viID GEBUHREII

Die offiziellen Preise fiir Verpflegung und Unter-
kunft konnen auf einer Hochstralle getrost ver-
doppelt werden.

Die folgenden Preise variieren oft stark und miis-
sen vorher nicht selten von einem Quistor mittels
ausgiebigen Schitzens und Wiegens und mit
Hilfe uralter Tabellen ermittelt werden.

Reisezolle

pro Person/Lasttier/Gespannachse: 1
Pekunos/Millia

(Wasser ist im Preis enthalten)

Hebewerk 5 Pekunos/100 Okul

An jeder Landesgrenze wird ein Grenzzoll auf
eingefithrte Waren fillig. Dieser betrigt zwischen
10 und 45 hundertste Teile des Warenwertes.



IITyraniscHE REZEPTE

Ama GIrRRaos KOCHECKE
|JUTIGES SHADAR im

VARKEImAITEL

Siminia zum GruBe!

Heute mochte ich euch eine gelungene
Verbindung nérdlicher und stidlicher myranischer
Kochkunst vorstellen. Das Fleischrezept stammt
urspriinglich aus dem Norden Myranors — wo es
so kalt ist, dass die Leute nicht nur sich selbst, son-
dern auch ihr Essen in Mintel wickeln. Das
leckere Gericht verbreitete sich jedoch schnell
auch in siidlicheren Gefilden, in denen sich stark
gewlirzte Speisen, insbesondere mit Knoblauch,
groBer Beliebtheit erfreuen. So kam es zu dieser
kostlichen Komposition aus jungem Shadar im
Varkenmantel mit wiirzigen Shingwa-Schoten
und Lajia-Wiirmern.

zUTaTEn

(zur inneren Erwidrmung von 4 frierenden Personen)
zartes Fleisch vom jungen Shadar (1 Lammlachs pro
Person)

gerduchertes Varkenfleisch (2 Scheiben Schwarzwilder
Schinken pro Person)

500-600 g Shingwa-Schoten (griine Bohnen)

2 milde Kerhi (Frithlingszwiebeln mit Griin)

500 g Lajia-Wiirmer (Spitzlenudeln)

200 ml Varkensahne

5-7 in Ol eingelegte Knoblauchzehen (das Ol wird z. T. mit-
verwendet)

Jimaucha (Salz)

grob gemahlener Piperales (Pfeffer)

Thymus (Thymian)

Wiirze (Maggi, Briihe o. 4.)

Kriuterbutter (fir die Lajia-Wiirmer; ersatzweise Butter,
Margarine oder (0)))

Ol (fiir das Fleisch; ersatzweise irgendein anderes zum

Braten geeignetes Fett)

ZUBEREITUNG
Shingwa-Schoten:
Die Shingwa-Schoten werden mit 5- 7 Knoblauch-
zehen in einen kleinen Topf geworfen; hinzu
kommen 2 EL des Ols, in dem die Knoblauch-
zehen eingelegt waren. Dann lasst ihr die

von Peter Horstmann und Corinna Kersten

Shingwa-Schoten auf kleiner Flamme schmoren,
bis sie weich sind. Zum Schluss werden sie mit
etwas Piperales und Wiirze (ca. 1 TL) abge-
schmeckt. Je nach Geschmack konnen die
Knoblauchzehen aus den Bohnen entfernt oder
klein gehackt hinzugegeben werden.

Lajia-Wiirmer:

Die Lajia-Wiirmer miisst ithr in Salzwasser
kochen bis sie noch bissfest sind, dann abgieBen.
In den leeren Topf kénnt thr nun etwas Kriuter-
butter und Wasser geben, diese Mischung aufko-
chen und die Lajia-Wiirmer darin schwenken.

Fleisch:

Die zarten Stiicke vom jungen Shadar werden mit
Jimaucha, grob gemahlenem Piperales, Thymus
und etwas Wiirze (1-2 TL) gewiirzt und in je 2
Scheiben gerduchertes Varkenfleisch eingewickelt.
Dann bratet ihr das Fleisch bei mittlerer Hitze, bis
es eine rotlich-graue Farbe erhilt. Kurz vor Ende
werden klein geschnittene milde Kerhi samt Griin
hinzugegeben und angebraten. Dann ist das
geriducherte Varkenfleisch auch bereits leicht kross
geworden und das Essen kann serviert werden.

SoBe:

Das Fett der Fleischpfanne und ein Teil der ange-
bratenen Kerhistiicke (die anderen werden zum
Garnieren genutzt) werden mit Varkensahne auf-
gegossen.

Aber Vorsicht: Der Temperaturunterschied zwi-
schen den beiden Flissigkeiten darf nicht zu grof3
sein; wenn ihr kalte Varkensahne in eine heiBe
Flissigkeit gieBt, gerinnt die Sahne.

[Anm. d. Autoren.: Das Rezept haben wir mit viel
Vergniigen und Genuss ausprobiert. ]
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Ewice WaACHT -
Das GEHEimIis DES RATSELRAUNIES

von Alex Spohr

Das Jahr 2009 startet nicht nur mit der 21. Ausgabe der Memoria
Myrana, sondern auch gleich mit einem kleinen Wettbewerb.

In dem Abenteuer Ewige Wacht (als Download auf der Memoria
Myrana-Seite zu finden) gibt es eine Stelle, wo die Rede von einem
Ritselraum ist. Der Raum scheint véllig leer zu sein und keine
Bedeutung zu besitzen. Und selbst dem Spielleiter bleibt zunichst
verborgen, was das Ganze soll.

Nun, ganz einfach. Das Ritsel des Raumes sollt Ihr liften. Schreibt
uns einfach, was das Geheimnis ist. Dabei konnt Thr euch tiberle-
gen, was ihr wollt und auch die Linge des Beitrags spielt keine
Rolle.

Wichtig ist nur, dass Thr beachtet, dass in Ewige Wacht wirklich das
Geheimnis nicht zu liiften sein darf (egal was die Helden probie-
ren) und dass man aus der Idee einen zweiten Teil des Abenteuers
entwickeln kann. Ansonsten sind eurer Kreativitit keine Grenzen
gesetzt.

Ihr kénnt so viele Beitréige einreichen, wie ihr wollt. Gebt bitte euren
Namen, eure Adresse und den Titel des Beitrags in der E-Mail an. Als Betreff schreibt einfach
Ritselraum.

Zu gewinnen gibt es natiirlich auch noch etwas und zwar erhilt der Sieger die Abenteueranthologie
zum Wettbewerb Gefihrliche Gassen.

Einsendeschluss: 29. Mirz 2009

Einsendungen bitte an: dsa@tabuin.de
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IMYRAIIIARE VOR ORT -
Dreirica-Convention 2008

Gyldara zum GruBe,

Liebe Freunde der myranischen Unterhaltung.
Ich mochte euch heute mit meinem kurzen
Bericht tiber die vergangene Dreieich-Convention
im November letzten Jahres einen kleinen Ein-
blick in diese gewihren.

Sehr heiter begann fiir Jochen (Rhidaman), Yana,
Robert und mich (Charybalis) bereits in aller
Herrgottsfrith die Fahrt von Miinchen gen Drei-
eich bei 30 km/h und starkem naggrachwiirdigem
Schneetreiben auf der Autobahn.

In Erlangen sammelten wir dann noch Sassi
(Icemna) auf und er wurde die restliche Fahrt

bis Dreieich nicht miide mit uns tiber

allerlei myranische und nicht-my-

ranische Themen zu disputieren
und zu diskutieren.

Bevor jedoch drei frischge-
backene Myraniare nebst
Anhang Dere neu erfinden
konnten, erreichten wir -
Brajan sei’s gedankt — end-
lich mit tber einer Stunde
Verspitung das Con-Gelidnde.
An der langen Schlange vor
dem Eingang ging es Dank den
von Sassi organisierten orange-
nen Biandern und unseren Myraniars-
patches schnell vorbei.

Die Convention war bereits sehr gut besucht ob-
wohl der Tag noch jung war.

Mich pers6nlich hat es sehr gefreut, dass wir mit allen
Beteiligten, sei es nun Uli Kneiphof oder den an-
deren Spielleitern schnell ins Gesprich kamen
und man sich richtig aufgehoben fiihlte. Frisch ge-
kleidet in die neuen orangenen Myraniar-Shirts
und von Uli ausgestattet mit extra vom Verlag ge-
sponsorten Wiirfeln hitte es eigentlich losgehen
koénnen.

Doch wir hatten die Rechnung ohne die Con-
Leitung gemacht.

Offenbar gab es zu gegebener Stunde noch einige
Unstimmigkeiten was das Verfahren der oftziellen
Spielleiterrunden anbelangte.
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von Christian (Charybalis) Gaertner
mit Bildern von Jochen (Rhidaman) Willmann

Zuerst wurden die Zettel fiir die Runden o6ffent-
lich ausgehingt, obwohl diese eigentlich von den
Spielern personlich ausgewiirfelt werden sollten.
Leider fithrte dies anfinglich dazu, dass die
Alveraniarsrunden hoftnungslos tberfiillt waren
und von bereits vier anwesenden Myraniaren zwei
leider ohne Spieler blieben. Doch auch diese
Spielrunden sollten sich im Laufe des Tages noch
tillen. Ich personlich habe an diesem Con-
Wochenende zwei sehr schéne und stimmungs-
volle Spielrunden verbringen kénnen. Ich habe
sehr nette und ausdrucksstarke Menschen,
Charaktere und Spieler kennenlernen diirfen und
habe mich beim gemeinsamen Abendessen
koniglich mit den Alveraniaren und

unseren anderen  Mitstreitern

; isiert. Nachdem ich noch
“‘\(P\_ﬁ 14 Rg “eine betrichtliche Menge Met

mit Bernadette getrunken
habe, entschlummerte ich
diesem Tag seelig in einem
Seminarraum, geistig schon
das nichste Szenario pla-
nend.
Trotz allem gibt es auch ei-
nen bitteren Wertmutstropfen
der Convention. Von seiten
der Con-Leitung ist man uns als
Spielleitern nicht allzu sehr entge-
gengekommen, mir fehlte es an Kom-
munikation und Absprache. Des Weiteren sind
die Preise des Caterings fiir mich nur noch uto-
pisch zu nennen. Das Wichtigste ist in meinen
Augen jedoch gelungen: den Blick der DSA-
Gemeinde weiter zu offnen flir einen neuen
Kontinent, neue Rassen und Kulturen, Freude
und Interesse zu entfachen fiir dieses neuartige
Rollenspielerlebnis. All dies entsteht aus hervorra-
gender Zusammenarbeit zwischen allen Spiel-
leitern seien es myranische oder aventurische so-
wie den Leuten vom Verlag und natiirlich Euch,
den Spielern.

xS

Mégen die Gotter euch gewogen sein ...
Christian Gaertner aus dem Hause Charybalis
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Der Autor bei der Vorbereitung

Spielrunde mit Icemna (Sassz)
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Blick in die Tabletop-Halle

Patric Gotz im
“Uhrwerk-Shirt”
am Ulisses-Stand
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IMYRAIIIARE VOR ORT -

2009

Bisher kénnen wir von folgenden Terminen
berichten:

Rote

PLay
Convention 2009

3. - 5. April in Kéln

Nach den positiven Ergebnissen, die man in
Miinster erreicht hat, ist man nun nach Kéln
gegangen, in der Hoffnung, dort noch mehr
Besucher verbuchen zu kénnen.

Die Offnungszeiten der RPC 2009 im Einzelnen:

03. April, Freitag 10.00 Uhr bis 20.00 Uhr

04. April, Samstag 10.00 Uhr bis 20.00 Uhr

05. April, Sonntag 10.00 Uhr bis 18.00 Uhr

Ticketpreise (inkl. USt., alle Angaben ohne Gewihr!)

RPC 2009 - Tagesticket - € 13,50
RPC 2009 - Dauerkarte - € 20,00
RPC 2009 - Gruppenticket ab 5 - € 12,50
RPC 2009 - Dauerkarte ab 5 - € 18,50

Wer sich die Tickets im Vorverkauf sichert, kann
sich Nachlisse bis zu 26% sichern. (laut Homepage
RPC)

Die RPC wird sich tiber den Stideingang auf
20.000 gm in den Hallen 2 und 3 der Koelnmesse
verteilen. Zusitzlich wird ein Aussenareal von
3.000 gm fir den Mittelaltermarkt und verschie-
dene Outdoor-Aktivititen genutzt. Das Piazza
steht als zusitzliche Outdoor-Chill-Area zwi-
schen den Hallen zur Verfiigung.

Weitere Infos: http://www.rpcgermany.de

=0=
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HK 2009
Bap KrRevznacsH

18. - 19. April
18. April, Samstag 10 Uhr bis
19. April, Sonntag 19 Uhr

Tageskarte: € 2,00
Dauerkarte: € 3,50

Die KH-Con findet traditionell im
Jugend- und Kooperationszentrum
DIE MUHLE

Miihlenstr. 23

55543 Bad Kreuznach

statt.

Weitere Infos: http://www.demimurx.de

=0=
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THEmMEND, DiE FAIlS BEWEGEII

Nicht jeder hat Lust und Zeit, regelmiBig in die
verschiedenen Foren zu Myranor zu schauen und
dort nach- und mitzulesen, was derzeit an Fragen
die Fangemeinde bewegt.

Einige Themen sollen hier in aller notwendigen
Kiirze einmal dargestellt werden.

ULissEs-FORUm
Das Stammforum von Myranor bietet Dutzende
von Themen, die lebhaft diskutiert werden:

UHRWERKVERLAG

Am 8. Januar wurde es dann offiziell: Myranor
wird in Zukunft vom Uhrwerk-Verlag herausge-
bracht. Dabei handelt es sich um ein Projekt von
Patric Gotz, der auch weiterhin bei Ulisses
Verlagsleiter bleiben wird. Die schnell aufkom-
menden Befiirchtungen der Forenuser konnten
dann doch ausgeriumt werden.

.. eigentlich dndert sich nicht wirklich was - das
komplette Team bleibt genau das gleiche wie vorher.”
Patric G6tz im Forum

LVergleicht man es mit irgend einem anderen unserer
Produkte (oder wahrscheinlich mit irgend einem an-
deren Rollenspiel eines anderen deutschen Verlages),
lauft Myranor sehr gut!* Patric Gotz

Zu seinen Motiven schreibt Patric: ,Ich sehe in
Myranor das grofie Potential, viele interessante
Geschichten zu erzihlen und Abenteuer zu erleben,
die so in Aventurien nicht méglich wiren. Deswegen
mochte ich (personlich) das Myranor besser aufge-
stellt wird, als es das jetzt ist. Deswegen habe ich mich
mit Markus verstindigt, das die Myranorlizenz an
mich tibergeht [...]."

Geplant sind dazu, dass in Zukunft mehr Pro-
dukte fiir Myranor herauskommen, als es derzeit
der Fall ist. Ob dies bei gleicher Autorenbeleg-
schaft méglich sein wird, ist abzuwarten. Solange
die Mitstreiter weiterhin auch fiir Aventurien
schreiben, wird es sicherlich immer mal wieder zu
Engpissen beim Zeitmanagement kommen. Dies
wurde zumindest im weiteren Verlauf des Threads

von Peter Horstmann

befiirchtet und ist sicher nicht ganz von der Hand
zu weisen.

Ein spontaner Wunsch im Thread waren dann
Myranor-Romane. Dies sei grundsitzlich auch
moglich, so Patric Gotz, es sei nur noch nicht si-
cher, ob er das machen wolle. Es fanden sich dann
auch gleich einige, die dies fiir eine gute Idee hiel-
ten. Also bleibt es abzuwarten, was daraus wird.

Insgesamt scheint die Stimmung ob dieser Nach-
richt jedoch positiv zu sein und man vertraut auf
Patric, nachdem er Myranor nun zur ,,Chefsache®
gemacht hat.

IMMyramiscHE MMAGIE

Lange erwartet, mit iiber 500 Beitrdgen auch der
grofBte Bereich im Forum von Ulisses, bleibt das
Werk tiber die Magie das Diskussions-Highlight.
Neben diversen Anfragen zum Verstindnis einzel-
ner Aspekte und mit ersten Meldungen zu Errata,
ist die Meinung zu dem Buch in der Regel als po-
sitiv zu beschreiben. Direkt ablehnende Kommen-
tare sind bisher nicht zu finden. Derzeit kann man
u. a. folgende Unterbereiche finden:

1. Allgemein )
* Myranische Magie - Uberblick und Rezi
* Die Formelsammlung der Essenzbeschworer
* Die Stibe der Optimatiker und die Stab-
regeln
* Anderungen bei den Optimaten, Viertelzau-
berern, Honoraten
2.In Planung
* Die Myranische Magie - Wiinsche und
Anregungen
* Magieprofessionen
3. Regelfragen
* Kurze Fragen, kurze Antworten zur
Myranischen Magie
* Errata-Sammlung Myranische Magie
* Ausgebildete Viertelzauberer mit nichtmagi
scher Profession
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IMetapLOT

Ein heif} diskutiertes Thema. Ausgeldst wurde es
durch einen Beitrag von Silent Pat (Patric Gotz)
im Bereich Planung 2009: ,,Myranor wird in der ein
oder anderen Form auch wieder im Aventurischen
Boten vertreten sein.” Dadurch wurde erst der Bote
als Schauplatz hinterfragt, dann ging es um das
Wort ,Metaplot® und die verschiedenen Inter-
pretationen und Angste rund um dieses Wort.

Schnell waren zwei Fraktionen deutlich:
a) Nein, auf keinen Fall, egal wie geplant, in
Myranor niemals.

b) Je nachdem, wie es geplant ist, kdnnte es ein
Gewinn fiir Myranor sein.

Die Gruppe A stellt Metaplot dabei als grundsitz-
liches Extremum dar, welches immer die Hand-
lungsweise der Helden egalisiert und die wahre
Handlung vorgegebenen NPC in die Hand legt.
Heldengruppen wiirde dabei zu Statisten und
Opfern eines mal mehr mal weniger offenen Rail-
roadings.

we .. flir den Fall, dafs Myranor in diese Richtung ge-
hen sollte prophezeihe ich euch hiermit feierlich-apo-
kalyptisch, dafs die Tragweite der Ereignisse exponen-
tiell ansteigen wird, daf3 sich der Fokus des Spiels da-
bei  ganz schnell wvon den Helden auf die
Meisterpersonen verschieben wird und daf3 dann auch
noch im Mpyranorteil dieses Forums hauptsichlich
iiber Fragen 'diskutiert' werden wird, ob denn Person
X oder Y der bessere Horas fiir Horasiat Z wiire und
dhnlichen Krempel.“

wDas Problem ist die Tendenz eines Metaplots irgend-
wann die urspriingliche Idee der Spielwelt aus den
Augen zu verlieren.”

~Wenn es plotmifiige Umbriiche im Imperium gibt,
beeinflufit das auch Rhacornos, Kerrishiter, Ban
Bargui, Serover und andere. Was wiederum andere
(Draydalan, Nachtalben etc. pp.) beeinflufsr. Mit lo-
gischer Historifizierung mache ich ganz schnell den
ganzen Kontinent kaputt.

Ich sehe immer noch nicht, daf3 das JdF Aventurien

spielenswerter gemacht hat. Das genaue Gegentetl ist
der Fall. Leider.

» Metaplot"  sollte  nicht  mit
Abenteuerplot" verwechselt werden.

Was dagegen "Metaplot" wire: Wenn dann die offizi-
elle Festlegung erscheint, XY "ist jetzt so". Also "egal
wie besagte Kampagne in Threr Runde ausgegangen
ist, offiziell ist Viralis jetzt xarxarisch-imperial",
womaglich noch mit einem "Spielwelt-Update", das
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"politischer

besagtes Ereignis an die irdische Zeitlinie bindet ("im
Jahre XY, d.i. 1035 BF in Aventurien, d.i. 2011 n.
Chr., erobern die Tharamnos die Stadt Viralis").”

Damit sind die wesentlichen Positionen wiederge-
geben.

Metaplot ldsst sich damit (zumindest nach
Meinung seiner Gegner) als Konstrukt beschrei-
ben, welches den Ablauf der Spielewelt in zeitli-
cher wie riumlicher geschieht. Und dies lduft ab,
ohne, dass es Heldengruppen méglich wire dar-
auf Einfluss zu nehmen. Selbige werden in ihrer
Handlungsweise egalisiert, ihre Erfolge verpuften
am Ablauf der festgelegten Ereignisse. Ihnen
bleibt ein: Jah, dabei war ich schon. Das wesentli-
che Manko 1st damit die geringe Anzahl eigener
Moglichkeiten.

Hauptgegner der Helden ist damit nicht mehr der
Oberschurke im Abenteuer sondern die normative
Kraft des Festgelegten.

In der Folge wurden einzelne Aspekte verdeutlicht
und immer wieder wurde eine Zerschlagung des
Kontinentes und seiner (liebgewonnenen) Struk-
turen und zwingende Automatisierung des
Metaplots weg von den Helden als Hauptgegen-
argumente eines solchen angefiihrt.

Konsens herrschte interessanterweise bei der
Beurteilung von JdF (Jahr des Feuers) und dem
Wunsch so etwas in Myranor doch bitte zu unter-
lassen.

Fiir eine Art Metaplot wurden u. a. folgende Ar-
gumente angefiihrt:

~Ein gewisser "roter Faden" wire also moglich, aber
deutlich ohne eine so direkte Auswirkung wie in
Aventurien. Wenn dadurch der falsche Eindruck der
Ereignislosigkeit, der Myranor manchmal nachgesagt
wird, entfillt, bin ich sofort dafiir.”

Wch bin auch fiir einen gewissen Faden. Schon des-
halb, weil ich mir mehr Verkniipfungen mit dem Rest
der Welt wiinsche.”

WIch find es ganricht mal SO schlecht, wenn man fiir
eine kleine Region Myranors sogar eine Recht dichte
Geschichtsschreibung aufbaut. Nicht Zwingend so
dich wie in Aventurien... Aber doch so dicht, das man
einen guten Grundstock hat, um es Um- und
Einsteigern leichter zu machen.

Damit die sich erstmal "einleben" kinnen, eh sie in
die "unendlichen Weiten" aufbrechen.”

Wch wiirde auch den metaplot fern halten von der
Hohen Politik, groffen Kriegen u.d.



Eher wirklich auf lokale Begebenheiten beschrinkt.

Intrigen der dortigen Honoraten. Streit zwischen
Cirgeln. Und eben dhnliche Sachen.*

WIst aber eigentlich "Es gibt keinen Metaplot, die
Beschreibungen, die wir machen, bleiben so auch in
Zukunft giiltig" in sich nicht auch eine (begrenzte)
Art eines Metaplors? Hat nicht auch das "Die
Situation wird so bestehen bleiben" den Nebeneffekt,
dass die Charaktere zwar Kleinigkeiten dndern kion-
nen, aber vor der groflen Gesamtsituation machtlos
dastehen, denn die darf sich ja nicht indern?*

wDamit Geschichte geschrieben werden kann. Damit
es nicht vollig beliebig ist. Damit Myranor mit dem
Rest der Welt verkniipft werden kann. Damit der-
eweite Pline wverfolgt werden kénnen. Damit
Myranor sich erinnert. Damit Zeit vergeht. Damit
Abenteuer dltere Abenteuer nicht ignorieren. Damit
es Kontinuaitit gib.

Warum muss der Metaplot dauerhafte territoriale
Anderungen mit sich bringen?

Ich stelle mir emne offizielle myranische Geschichis-
schreibung genauso weniger dicht zu der aventuri-
schen Geschichtsschreibung vor, wie die Beschreibung
der Regionen zueinander.”

Die zweite Gruppe sicht Metaplot also weniger als
detaillierte Vorgabe von Ereignissen mit globalen
Resultaten bis hinunter auf die alltdgliche Ebene,
sondern eher als einen Rahmen, der eine durchaus
fortlaufende Entwicklung méglich macht und den
Helden dabei die Moglichkeit ldsst einzugreifen
und Resultate mitzugestalten.

Ein Konsens zwischen diesen Gruppen scheint je-
doch nicht méglich. Die Entwicklung, welche der
Metaplot fiir Aventurien durchgemacht hat und
die Bedeutung die er inzwischen dort hat, bzw.
vermeintlich hat, haben offenbar tief sitzende
Angste und Abkehr von dieser Idee bewirkt.

WINichts fiir ungut, aber gebrannte Kinder scheuen das
Feuer.
Aventurien hat man mir schon madig gemacht, ich

habe keine Lust auf eine Wiederholung...”

Einen ,metaplot light® oder wie es Silent Pat
(Patric G6tz) nannte: ,geringfiigige geschichtli-
che Entwicklungen®, scheinen sie nicht fiir mog-
lich zu halten.

Auch seine Hinweise: Es werden voraussichtlich
gar keine Abenteuer erscheinen, bei denen es in ir-
gendeiner Weise um die Weiterentwicklung eines
Plots geht. Der Stil von Myranor soll "frei" bleiben.

IITYRAITOR_ - SZENE

Was ich mir vorstellen kénnte, sind gréfsere Kampag-
nenbiicher, die eine komplette Storyline beinhalten
deren Ausgang dann fiir eine (idealerweise) noch
nicht genauer beschriebene Gegend den Status Quo
festlegt. Und der wird danach dann fiir lange Zeit
nicht mehr geindert (wenn iiberhaupt).

Myranor ist iibrigens so grof3, dass wir fiir viele viele
(viele) Jahre nicht auf grofie Umwilzungen zuriick-
greifen miissen, um genug neue Biicher rauszubrin-
gen. (Das gilt sogar auch noch fiir Aventurien!)”

. gingen in der Diskussion weitgehend unter
und fand nicht die Beachtung, die sie verdient hit-
ten, sagt er doch ganz deutlich, dass man keine
Entwicklung wie in Aventurien haben will.

Der Thread ist insgesamt sehr interessant zu lesen
und sollte verfolgt werden, spiegelt sich hier doch
die Meinung der Myraner sehr offen wieder.
Leider gibt es auch Entgleisungen, wie eine
Aussage: ,,Wenn Du einen Metaplot mochtest gehorst
Du nicht zur myranischen Zielgruppe. So einfach se-
he ich das.”.

Zudem bleibt abzusehen, was in den kommenden
Jahren an Publikationen erscheinen wird. Fiir die-
ses Jahr wird man ,Kampagnenbiicher, die eine
komplette Storyline beinhalten deren Ausgang dann
fiir eine (idealerweise) noch nicht genauer beschrie-
bene Gegend den Status Quo festlegt.“ wohl nicht

mehr erwarten kénnen.

Karien viip KaRTOGRAPHISCHES
Finarfin hat angefangen myranische Karten in di-
gitaler und bunter Version zu erstellen.

=> Ulisses-Forum | Allgemeines (Myranor) |Karten und
Kartographisches

HeLpDeEnDORUVmMENTE IMIYRAIIOR_

Immer mal wieder wird dieser Thread belebt und
auch in anderen Bereichen wird der Wunsch nach
aktuellen Heldendokumenten — nun auch fiir ma-
gische Charaktere — laut.

Was wollt ihr als Fans auf dem Bogen
haben? Wie sehen eure Bogen aus?
Schickt uns Vorschlage an:
dsa@tabuin.de
Wir geben sie gesammelt an die
Verantwortlichen weiter, um einen optimalen
Myranor-Bogen zu erstellen!
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ORKENSPALTER.DE - ITIYRAITIOR_

keine aktuellen Themen

BLUTSCHWERTER.DE - IN[YRAITIOR_
Auch hier findet sich ein Unterpunkt fiir Myranor,
wo man offenbar auch weniger ernst gemeinte
Themen gerne mals ausfiihrlicher bespricht.

ArLTERODATIVES RassEm-CROSSOVER_

“Ich will eine Felideninvasion in Aventurien....im-
merhin gibt es die schwarzen Lande und Aventurien
ist vergleichsweise diinnbesiedelt.”

“Na dhnlich wie der Hunnensturm, nur mit Katzen
(unterteilt in Stimmen) und duferst hungrige
Feliden mit Vorliebe fiir Elfen (Pardir), Vorliebe fiir
Stidte (Amaunir), fiir Rondra und Korr (Leonir),
guten Kampf und abgeschiedene Plitzchen (Tighrir)
und immer fiir Handel zu haben (Lyncil).”

Davon abgesehen, dass die Redaktion solche
Ideen schon vor einiger Zeit verleugnet hat, bietet-
sie doch genug Raum fiir ein paar witzige Ideen:

“Das Jahr des Feuers, hat so nie existiert ..... ansch-
liefiend zerstort Umbracor den Efferdswall und
Famelor ruft die mdchtigen Bund der Feliden na-
mens Donnerkatzen herbei mit folgenden Worten:
"Thunder Thunder Thundercats ...
HOOOO O" und die machen die schwarzen Lande
platt, bevor es wirklich ernst wird.”
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Im Verlauf der Beitrige wird deutlich, dass dies
nicht ernst gemeint ist, aber es lieBt sich schon
sehr amisant.

Wesentlich ernsthafter sind Themen wie:

* Giildenland und Riesland auf einem Kontinent?
Hier werden mogliche Verbindungen zwischen
den Kontinenten besprochen.

* Myranische Magie .
Auch hier wird tiber die Anderungen gesprochen
mit dhnlich positiven Ersteindriicken.

Vinosarfts DSA-FOREn -

YRAIIOR_
* Myranische Magie
Derzeit das einzige Thema, welches man als “aktiv”
ansehen kann, zumindest wird das Erscheinen des
Werkes thematisiert.

Interessante Themen gefunden,
die auch andere Fans interessieren
konnten? Foren, die man lesen sollte,
wo aktiv uber Myranor diskutiert wird?

Schreibt uns, damit wir sie aufnehmen
konnen oder schreibt direkt die
Zusammenfassungen.

Immer bis 5 Tage vor Erscheinen der
Ausgabe an: dsa@tabuin.de
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Das Schwarze Auge

Mgranische Magie

tiber die E’)eSc.hwérungen im Giildenland
in der Welt des Schwarzen Auge.b‘

Redaktion: Olaf Michel und Christian SaBenscheidt

Unter Mitarbeit von

Peter Horstmann, Heike Ka maris, Jorn Kreuzig,

Stefan Kiippers, Ren¢ Littek, Benedikt Mcgnéf,

Jorg Raclclatz, Thomas Romer, PI’]ihPFI Seeger,
Wi

TR f3)
F lorian Wassermann UﬂC] JOC!’]CI'} Imann

Mit herzlichem Dank fiir Korrektorat, Regelpriifung, Tipps und Kritk an
Martin Aschemann, Julia Aubry, Christian Eckhard, Luise Engstleld, André Heines, Annckathrin Hepp, Bjisrn Hinnichs, Thomas Klein,
Enno Lauts, Jiirgen Roth, Alex Spohr und Michael Wuttke

Basierend aul den Texten zu den magischen Tradinonen Myranors aus der Spiclhilfe Myranische Mysterien von Thomas Rémer, Britta Herz
(Redaktion), unter Mitarbeit von Thomas Finn, Hetke Kamarns, Stefan Kiippers, Jirg Raddatz, Gregor Rot, Lars Schicle, Gun-Eritt Tider
sowle Chris Gosse, Michael Wattke
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Die Sphare der Toten
P

Die meisten Seelen der Personen, die in der Sphire der Lebenden ihren
Kiirper verlieren, sammeln sich in diese Sphine. Nurwenige der Seelen
sind noch so stark an die Sphiire der Lebenden gebunden, dass sie nicht
in die Sphire der Toten hiniiber wechseln. Nach den Berichten der
Sphirenreisenden zu Folge soll diese Sphiire in verschiedene Gebiete
unterteilt sein, welche

jedes sein eigenes Aus-
schen besitzt, Die Reise

in diese Sphire gilt als

extrem gelihrlich, da es
verschiedene Wichter geben
soll, die diese Eindringlinge
verfolgen und vom  Er-
kunden dieser Sphire
abhalten.

Das Welthild der H,a]dmger

Die Hialdingern iiberliefern seit Generationen die Anschauung,
dass eine Sphire von der nidchst hisheren Sphiite umschlossen wird.
Die erste Sphire ist dort Swesws Herz, welches den Mitelpunkt der
gesamten Schipfung darstellt, imperiale Kosmologen halten dies fir
eine Analogie fir die Sphire der Zeit. Darum herum befindet sich
Sumns Leitb oder Elmgard (Welt der Elemente), was fiir die Sphire der
Elementare steht. Die Welt der Elemente wird von Mistesgand, der
Welt der Menschen, eingeschlossen, Die Sphire der Toten nennen die
Hijaldinger Totengard, welche wieder von Godengard oder Hrggard um-
schlossen wird, wo die Gitter leben. [de Sphire der Stellare wirnd von
den Hjaldingern Seerngard genannt und die Sphire der Dimonen wind
als Jengard bezeichnel

Dhieses Weltbild ist auch bei den Serovern und in nicht-hjaldingschen
Teilen des nrdlichen Imperiums verbred tet.

Ein wichtiger Bestandteil der myranischen Beschwiirung sind die ver-
schiedenen Quellen. Die Quellen sind die Urspriinge der Krilte, die
von den myranischen Zauberern angeruten und manipuliert werden.
Fiir jede der Sphiiren gibt es verschiedene Anzahlen von Quellen. Die
Sphire der Zeit beherbergt nur eine Quelle — die Zear an sich, Die
Sphire der Elemente ist Ursprung der Quellen Ere, Lafe, Waser, Fewer,
Heemees, Eis und Krafr. In der Sphire der Sterblichen werden hier die
Quellen der Feen und Tergeiseer vorgestellt. Die Sphire der Toten be-
herbergt die Quelle der Towenwesen.

Eﬁtﬂlg

Erfolg steht fiir Herrscher und Sieger, Regenten und Athleten, fir
glanz- und kraftvolles Aufireten, die Beherschung fremden Geistes
und die Starkung der eigenen Eleganz. Mit dieser Quelle kann Bewun-
derung verursacht oder geschwicht, ein Anfithrerin seinen Fihigkeiten
und seiner Wirkung verstirkt ader Insubordination und Belehrungs-
resisten” verhindert werden., Neben alldem ist die Beredsamkeit, die
Drchsetzung und Beeinflussung anderer mittels des eigenen Worles
in Schriflt und Sprache ebenso Aspekt dieser Quelle wie der Mut zu
wichtigen und schmerzhalten Entscheidungen.

Das Charisma, das durch diese Quelle gestarkt wird, ist respektgebie-
tend und typisch fir Fiithrungspersémlichkeiten, Aulfierdem ist es mig-
lich, die Willenskraft durch diese Quelle zu steigern.

Die Seellave des Erfolges verbreiten normalerweise einen goldgelben
Schein, was einer der Griinde ist, warum manche Brajangeweihle diese
Quelle als ,magische Ausformung® der Kralt Brajans verstehen. In der
Astrologie wird dieser Quelle der gelb-weile Stern Asfabel zugeordnet.

Die T’riopta

e Triopta {Plural: Triopten) ist gleichermalen ein Symbol fir das
geillnete Diritte Auge, wie sic selbiges verhiilll, denn es heilit, der Blick
des Schwarzen Auges kiinne ein Lebewesen aul der Stelle titen. In bei-
den Funktionen — sowohl die Zugeharigheit zum Blut der Alten zu
zeigen als auch eineventuell getillnetes Dirittes Auge als Moglichkeit zu
sugpericren — ist diec Draaugenmaske das Symbol des Optimatenstan-
des. Die Triopta ist je nach Varliche eine Voll- oder Halbmaske oder nur
cin Stirnreifl und je nach Haus aus bestimmten vorgeschricbenen oder
emplohlenen Matenalien gelertigt und mit entsprechender Symbolik
verschen; allen Triopten gemein ist nur das dritte Auge aul der Surn.

Wann einem Optimaten welches Ritual zuginglich gemacht wird (itb-
licherweise durch ein Engramm, das thm vom Mentor oder dem Con-

Metamagier

Metamagier beschiiligen sich mit der Beeinllussung der Zauberen
an sich. Sie sind daher sehr spezialisierte magische Wissenschaltler
und auch Analyuker. Es gibt nur schr wenige Lehrmetster, die diesen
Schwerpunkt wirklich adiquat unternchten kitnnen.

Metama gler WGF e nach Varianke)

Voraussetzung: MU 12, K1 13 IN 13, CH 12

Emptohlene Vor- und Nachteile: Aurakonjunkuon (Stellar), Bega-
bung fiir Quelle Zauberei

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Verhiillte Aura; Lisuge Minder-
geister

Die Textbeispiele stammen aus einer Vorab-Druck-Version und konnen im Detail von der Endversion abweichen.
Abdruck mit freundlicher Genemigung von Ulisses Spiele GmbH.
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REezensionenr & KommEnTaARE

ZAUBERHAFT

Dieser Text stammt aus dem Blog Roachware, den The
Roach unter http://roachware.blogspot.com unterhélt. Dort
ging der Artikel am Mittwoch, 28. Januar 2009 online.
Wir bringen ihn mit freundlicher Genemigung des
Autors.

Lange haben sie warten miissen, die Myranor-Spieler, auf
das sehnsiichtig erwartete Regelwerk zur Magie in Myranor,
aber heute ist es endlich so weit. Schon aus der Myranor-Box
war klar geworden, dass Magie in Myranor nicht so funktio-
niert wie auf dem 6stlichen Nachbarkontinent Aventurien,
aber weder mit den 'Myranischen Mysterien' noch mit dem
Hardcover-Band hatte es spielbare Regeln gegeben, mit
denen man imperiale Optimaten, amaunische Bal.oa,
Shingwa-Schamanen oder andere magisch begabte Wesen

spielen konnte.

Mit diesem Band will Ulisses Spiele dieser Situation abhelfen.
Ubrigens ist Myranische Magie das letzte Myranor-Buch,
das unter dem Ulisses-Logo erscheinen soll, das nichste
Werk - der Band mit den Abenteuern aus dem Myranor-
Preisausschreiben - soll mW schon unter dem Uhrwerk-

Logo zur RPC erscheinen.

Das Titelbild sieht interessant aus. Auf den ersten Blick
scheint es, als sihe man gerade eine Hexenverbrennung
oder so, aber in Wirklichkeit hat die Frau* in der Mitte "nur"
einen Feuergeist in sich aufgenommen. Insofern ist das Bild
recht stimmig und diirfte sicher zu den gelungeneren der
letzten Zeit aus dem Hause Ulisses gehéren.

Innen hat das Buch knapp 250 Seiten, es ist also schon ein
Wiilzer, aber verglichen mit manch anderen Regelwerken
der letzten Zeit (ich denke dabei vor allem an Opus Anima,

oder auch den DSA-Band Wege der Zauberei) handhabbar.

Dabher sollte auch niemand erwarten, dass man hiermit alle
magiecbegabten Wesen Myranors spielen kann: der Band
beschrinkt sich auf Magietraditionen, die im 'Kern'
Myranors, oder besser in dem Teil, der durch die bisherigen
Publikationen beschrieben wurde, aktiv sind. Man findet
also hier Informationen zur optimatischen Magie, zu
Schamanen und einigen anderen Fillen.

Der Aufbau des Bandes ist einigermalen logisch struktu-
riert: nach einer kurzen Einfithrung werden zunichst die
beschriebenen Traditionen kurz angtesprochen. Dann folgt
eine Beschreibung des Sphirenmodells der Myraner - hier-
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bei fillt auf, dass das Aventurische "Zwiebelschalen"-Modell
den Modell dhnelt, das die Hjaldinger und Serover benut-
zen, wihrend das optimatische Sphirenmodell die Sphiren
cher auf den Eckpunkten eines Oktaeders anordnet, was
zum Beispiel die Méglichkeit erklirt, direkt von der
Derischen Spire die Sphire der Gétter zu erreichen, ohne
hierfiir die (laut Aventurischem Weltbild dazwischenliegen-
de) Sphire der Toten durchqueren zu miissen.

Hiernach kommt eine Erklirung, wie die Beschwérung in
Myranor funktioniert - und grundsitzlich scheint in
Myranor alles eine Beschwérung in irgendeiner Form dar-
zustellen. In diesem Band wird dann ausfiihrlich auf die
Methoden des Instruktion und der spontanen Zauberei ein-
gegangen - die Instruktion ist leichter, aber auch formell
rigider -, wihrend auf eine weitere Méglichkeit, die
'Influxion', nur hingewiesen wird und auf spitere Binde
verwiesen wird. Hiernach kommt man zur Formelmagie,
die in sich dennoch immer noch wesentlich loser geregelt ist
als in Aventurien. Viele Beschwdrungs-'Formeln' be-
schworen ein Wesen aus einer der verschiedenen Quellen,
und bitten / befehlen einen Dienst von diesem Wesen.
Dementsprechend sind die Formeln nach Quellen sortiert,
obwohl viele Dienste durch verschiedene Wesenarten geleistet
werden kénnen. Die Beschworung von Wesen wird an-
schlieBend ausfiihrlicher erklirt, und abschlieBend werden
Zusatzregeln gegeben, durch die sich zum Beispiel
Instruktion und Spontanzauberei voneinander unterschei-
den, oder auch die Unterschiede in der Behandflung von
Zaubern der verschiedenen Quellen - Dimonen wollen
anders behandelt werden als Feenwesen, was sich auch in
Regelwerten ausdriickt.

Die genannten Quellen sind iibrigens nicht nur, wie es
manch ein unbedarfter Aventurier sich vielleicht vorstellt,
didmonischer Natur; die Myraner kennen eine Menge ver-
schiedener Quellen. Da gibt es zum einen die elementaren
Quellen oder "Essenzen" (von denen es sieben(!) Typen gibt:
Erz, Luft, Wasser, Feuer, Eis, Humus und Kraft), die dimo-
nischen (aus 15 verschiedenen Domiinen...), die 'stellaren’
Quellen (zehn Prinzipien wie zum Beispiel Begierde,
Endgiiltigkeit, Erfolg oder auch Harmonie), Totengeister,

Feenwesen und Tiergeister.

Wichtig ist fiir Erschaffung und spitere Steigerungen, dass
die Zauberfihigkeiten hierfiir in drei Bereiche aufgegliedert
sind: die '"Matrizen' (welche Quelle soll beschworen werden)

und die Zauber

Wesensbeschworung) sind Talente, die als solche gesteigert

(zum  Beispiel Essenz- oder

werden kénnen, wihrend die Instruktionen (die 'Befehle'



bzw. Bitten' die man einem Wesen geben kann, wie zum
Beispiel der Dienst Illusion) als Sonderfertigkeit dem
Magier bekannt sind oder eben nicht. Formelzauberer miis-
sen die Instruktion kennen, Spontanzauberei kann das
Nichtkennen einer Instruktion {iberspielen, ist aber selbst

ebenfalls eine (nicht gerade billige) Sonderfertigkeit.

Hiernach stehen dann die verschiedensten Rituale der ver-

schiedenen Traditionen, aufgeteilt in:

* allgemeine Objektrituale - Apport und Bannklinge, die in
den Traditionen allgemein bekannt sind, sowie auf viele ver-
schiedene Objekte gesprochen werden kénnen

* Bann- und Schutzkreise

* Modifikationsglyphen, die Kosten, Wirkungsdauer oder
auch die Formelstruktur fiir Spontanzauberei verindern
kénnen

* die moglichen Stabzauber (die nicht mehr pro Haus in
einer bestimmten Reihenfolge gesprochen werden miissen,
man kann sich grundsitzlich seinen Stab selbst entwerfen,
allerdings haben die Hiuser Vorlieben fiir bestimmte

Zauber)

* Rituale fiir Siegel und Triopta der Optimatiker, plus das
Ritual Engramm, mit dem magisches Wissen tibertragen
werden kann, was zwar schneller geht als normales Lernen,
aber auch energieintensiv ist, so dass es nur selten gemacht
wird

* Strafrituale und Speerzauber des Hauses Icemna - eine
Besonderheit dieses Hauses, wobei zu den Strafritualen auf

die Animisten verswiesen wird

¥ Vertrautentiere, die von nahezu allen magisch begabten
Wesen gefunden werden kénnen

* Ritualplatz des Animisten

* Fetische der Animisten

* Ahnenmagie der Animisten

* Exorzismus

* Strafrituale der Animisten

* magische Instrumente und Zauberlieder der Satudure

* Rituale der Shindramatha

Nach alldem kommt man dann zu allgemeinen Regeln, die
aber oftmals aus Aventurien Bekanntes neu interpretieren.
So gibt es Regeln iiber die Regenration von Astralenergie, die
magichemmende Wirkung des Eisens, natiirliche magische

Begabungen, Blutmagie, Besessenheit, wahre Namen,
Dimonenpakte und tédliche Triume.
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Wer so weit gekommen ist, dem schwirrt wahrscheinlich
schon der Kopf, und Otto Normalleser hat wahrscheinlich
schon vergessen, was wohl das Wichtigste an dem ganzen
Buch sein soll. Aber genau das folgt jetzt: die Erschaffung
eines magischen Myraners. Es erscheint schon sinnvoll, die
Erschaffungsregeln erst hier anzubringen, denn wenn man
sich bis hier durchgekimpft hat, hat man eine grobe Uber-
sicht tiber die Méglichkeiten der verschiedenen Optionen.
Wiren die Erschaffungsregeln vorne im Buch gewesen,
wiire die Versuchung groB, erst 'probeweise' einen Charakter
zu erschaffen, was dann zu einem glorreichen Schiftbruch
gefiihrt hitte, denn so manche Regel ist doch brandneu.

Nach einer Kurziibersicht - die kaum einen Spieler inhalt-
lich iiberraschen diirfte, der schon einmal einen Aventurier
oder Myraner erschaffen hat - folgt erst eine Auflistung der
Vor- und Nachteile und Sonderfertigkeiten, erst dann folgen
Kulturen (Kulturvarianten) und Professionen. Auch hier ist
die Reihenfolge wieder eher vorteilhaft, weil man dann beim
Durchlesen der Kulturen und Professionen etwas mit den
Vor- und Nachteilen anfangen kann. Das Hin- und
Herblittern aus Wege der Helden diirfte hiermit etwas
geringer werden, wenn auch der Effekt relativ klein sein
diirfte. Auch die Professionen sind cher Baukisten - es gibt
keine Magierakademien, sondern man erlernt beispielswei-
se die Fihigkeiten eines Bewegungsmagiers oder eines
Illusionisten, und  pfropft darauf noch einen
Traditionsaufsatz, mit dem der Bewegungsmagier zum
Beispiel zu einem Optimatischen Bewegungsmagier, oder
einem amaunischen BalLoa der Bewegung wird. Es gibt eine
ganze Menge verschiedenster Aufsitze, so dass man seine
Magier in nahezu jede Kultur tibertragen kann. Und wem
diese 30 Aufsitze und die angebotenen Berufsoptionen
nicht ausreichen, erhilt Regeln an die Hand, wie man wei-

tere Professionen / Aufsitze erstellen kann.

Die Aufsatzbeschreibungen sind zweiteilig: zunichst kommen
wertetechnische Beschreibungen mit Talentboni, Voraus-
setzungen, verbilligten SFs etc., erst nach all diesen
Beschreibungen findet man dann eine Text-("Fluff-")
Beschreibung, die vor allem Hintgergrund und
Personlichkeit beleuchtet. Allerdings stehen hier auch noch
Werte: Aufsatz

'Spezialwissen', das zum Beispiel bei Zaubern bestimmter

nahezu jeder verfiigt noch iiber
Formen (Illusionen, Heilung ode Bewegung, um drei
Beispicele zu nennen) einen TaP*-Bonus bieten kann. Bei den
Animisten wird hier auch von "Reprisentationen" gespro-
chen, da sie spezifisch sind, wihrend beispielsweise alle
Optimatischen Aufsitze die optimatische Reprisentation
nutzen. Auch der Magiedilettantismus wird hier angespro-

chen.

Abgeschlossen wird das Buch durch Kapitel iiber magische
Biicher und Wesenheiten, Kraftinien, eine Option wie man
einen toten Helden (als Geist) weiterspielen kann, legendire
Magier sowie eine Abhandlung, wie myranische und aven-
turische Magie(r) auf dem jeweils anderen Kontinent ste-
hen. Vor allem diirfte hier wichtig sein, dass der Talentmalus
aus den vorigen Regelwerken ersatzlos verfillt: man hat
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schon genug Schwierigkeiten mit dem Lehren und Lernen,
wenn man auf dem anderen Kontinent ist. Auch wird
erklirt, inwieweit der Aventurische Analys bei myranischer
Magie Probleme hat, was immerhin auf beiden Kontinenten

gleichmiBig gilt.

Auch an Spieler, die schon linger einen myranischen
Magier spielen, wurde gedacht, und auch wenn die
Neugenerierung (sinnvollerweise) als bessere Option ange-
raten wird, gibt es Regeln fiir die Schnellkonvertierung, bei
der die meisten Magier und Animisten allerdings ein wenig
einbiifen, auch gegeniiber neu generierten und gesteigerten

Helden.

Eine ganze Menge Holz in einem "kleinen" Band; ich war
iiberrascht, wie ibersichtlich eine derart grofe Menge
Informationen vermittelt werden konnte. Ein Neuling wird
sicher in den ganzen Optionen untergehen, und auch ein
myranorerfahrener Spieler wird sich bei den ersten drei, vier
Magiern schwer tun, die ganzen Optionen sinnvoll zu ver-
wenden. Dennoch scheinen die Regeln gut spielbar und
halbwegs ausgewogen zu sein - man wird abwarten miissen,
ob die iblichen Verdichtigen in den einschligigen Foren
wieder 'zig Schlupflécher finden, durch die man eine eierle-
gende Wollmilchsau treiben oder einen Supercharakter
erschaffen kann. Richtig schlimme Klépse sind mir jeden-

falls nicht aufgefallen.

Als ich zu Beginn (und auch mehrmals im Buch) las, dass
fiir X erst in einem spiteren Band Regeln erscheinen wer-
den, dachte ich zuerst, das sei schade, aber es war angesichts
der Menge an Informationen, die in diesem Band versam-
melt sind, wohl unvermeidlich. Es ist auffillig, wie wenig
Illustrationen in diesem Band sind, verglichen mit anderen
Regelwerken, aber das ist wohl der Materialmenge geschul-
det. Gut aussehen tun sie auf jeden Fall; und stimmig und
stimmungsvoll sind sie auch.

Von den Archetypen, die auf der DreieichCon gezeigt wur-
den, habe ich allerdings im Buch nichts entdecken konnen.
Schade, denn bei der Materialmenge wiren sie schon eine

nette Hilfe fiir den Anfang.

Interessant ist an den Regeln, dass die Magie in Myranor
wesentlich freier und offener ist als in Aventurien - kaum ein
Magier wird sich auf die einfacheren Formeln beschrinken,
wenn er mit nur unwesentlich mehr Aufwand iiber die
Beschwérung viel flexibeler und michtiger agieren kann.
Allerdings reizen die offenen Regeln auch dazu, sie so weit
moglich auszunutzen und zu recken, so dass ein Spielleiter,
der einen (oder gar mehrere) Magier in seiner Gruppe hat,
bei den Zaubern sehr vorsichtig sein muss, damit diese nicht
das Spielgleichgewicht aus dem Sattel werfen.

Leider (oder gottseidank, je nachdem wie man das sicht)
bedeutet das aber auch, dass man keinen Magier spielen
kann, wenn man sich nicht auch zwischen den Sitzungen
immer wieder mit dem Charakter und den Regeln beschif-
tigt, denn diese Freiheit erfordert auch eine gewisse
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Bekanntheit mit dem System. Wenn man sich aber auf diese
'zusitzliche Arbeit' einliBt, erhilt man ein sehr flexibeles
Magiegeriist, mit dem man eine Menge anstellen kann.

Im Endeffekt ist meine Empfehlung darum, dass in jeder
Gruppe, die Myranor spielt, das Werk mindestens einmal
vorhanden sein sollte, weil es die Magier jetzt erst richtig
spielbar macht, und das, ohne dass sic wie ein miider

Abklatsch der Aventurischen (Gilden-)Magier wirken.

Hersteller Ulisses Spiele

Autor Olaf Michel und Christian Saf3enscheidt
(Red.)

Spieler RPG

Denken n/a

Gliick n/a

Geschicklichkeit n/a
40€ (Buchpreisbindung)

Preis ca.

* Urspriinglich hatte ich "der Mann" geschrieben, da ich mit
einem titelbildlosen PDF arbeitete und fiir das Titelbild auf
relativ kleine Bilder aus dem Netz ausweichen msste. Da
sah dann die dunkle Gesichtshaut unter der Triopta aus wie
ein Bart. Danke an Disaster, der mich auf dem Ulisses-
Forum darauf hinwies.
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[TIYRANIISCHE ITIAGIE -
UBERBLICK V1D REZi

Dieser Text stammt aus dem Forum von Ulisses
(http://forum.ulisses-spiele.de/viewtopic.php?t=5735)
und wird hier mit freundlicher Genemigung des Autors
wiedergegben.

Der Artikel ging am 31.01.2009 dort online.

So, Leute,

seit Donnerstag halte ich MyMa in Hinden, habe
nun zwei Nachmittage gelesen, und zwar von vorne
bis hinten (auch wenn ich jetzt nicht jede Zahl in
jedem Professionswertegertist gesichtet habe; alle
Regeltexte habe ich aber gelesen):

Ich bin von Myranische Magie angenehm tiber-
rascht: es ist ohne jeden Zweifel verstindlicher
und einfacher als die alten myranischen Regeln,
und es ist auch definitiv nicht komplizierter als die
aventurischen Magieregeln, an vielen Punkten so-
gar deckungsgleich, bzw. aventurische Konzepte,
was fir Regelkomponenten zusammenspielen
(ZftW-3W20-Probe, SF, Formel/Wahrer Name),
einfach auf andere Bereiche der Magie tibertragen.
MyMa fiigt sich somit harmonisch in DSA4.1 ein.

Im Einzelnen:

MyMa beginnt nach dem obligatorischen Vorwort
sinnvoll mit einer kurzen Begriffsdefinition, die
schon einen sehr groben Einblick in das ganze
System bietet und auch aventurische und myrani-
sche MaBeinheiten gegentiber stellt. Es folgen
dann Darstellungen zu verschiedenen magischen
Weltbildern und Sphirenmodellen. Letzteres ist,
da myranische Magie im Wesentlichen auf
Beschworung beruht, sogar sehr wichtig, sollte al-
so nicht als "reiner Fluff" {iberlesen werden, da die
7 Sphiren die magische Quellen-Typen definie-
ren.

AnschlieBend werden die einzelnen Quellen in
der Reihenfolge der ihnen iibergeordneten Sphiren
beschrieben, auch dahingehend, wofiir sie stehen
(z. B. Sphire der Elemente, Luft: auch fiir
Bewegung und damit fiir telekinetische Effekte).
Ja, das heiBt, auch die Dritte Sphire hat ihre
Quellen (Elemente zihlen ja zur zweiten Sphire),
nimlich Feengeister und Tiergeister, gerade letz-

von Oliver Rohde-Kersting

tere finde ich fiir Naturzauberer schon ("Ich rufe
dich, Vater Wolf, meine Feinde umringen mich,
ich spiire ihren Atem im Nacken, der wie Gift und
Brodem ist. Vater Wolf, gib mir deine Kraft, deinen
Mut und deine Waffen, auf dass ich meine Feinde
zerreiBe mit deinen Zihnen!" Animist ruft einen
Wolfsgenius in sich.).

Dabei werden harte Regelfakten regelmiBig in
Kisten gesetzt. Fir die 5. Sphidre wird auf
Geriichte zur Theurgie verwiesen, aber mehr
auch nicht, auch jetzt kann keiner Hesinde be-
schworen. Die Stellaren Quellen haben neutrale
Namen erhalten, Bel-Shuga heilt nun
Aggression, Belyabel Zauberei, was ich besonders
einsteigerfreundlich finde: als ich mit den alten
Regeln umging, habe ich mich oft mit den Namen
vertan, so ist es anwenderfreundlicher. Und fiir al-
te Hasen: ein kleines Ritsel: Wer verbirgt sich hin-
ter a) Harmonie und b) Wahnsinn?

a) Balburri b) Baal-Urgol

Die Diamonischen Quellen wurden erweitert um
ein paar neue, die aber auch unbekannter sind,
und Andeutungen zu viel mehr. Damit wire der
Widerspruch, dass das Chaos der 7. Sphire den
12en zugeORDNET wurde, aufgelost: ja es gibt
wohl Dominen, die den 12en zuwider handeln,
aber es gibt noch viel mehr Dominen. (Ich vermu-
te, dass die Zuordnung eher von den 12en aus-
geht: Die 12e sehen die Dominen, und da Praios
Tyakaar/Blakharaz besonders doof findet, wirken
Praios-heilige Artefakte besonders gut gegen
Tyakaar-Wesen. Und Thesphai wird sich érgern,
dass sich Travia IHN als Gegner ausgesucht hat,
und nicht Aphestadil ... aber das ist nur meine
Spekulation, die in einem anderen Thread erortert
werden sollte.)

Nun beginnen die hirteren Regeln:

Wie zaubere ich?

Da myranische Magie Beschworungsmagie sein
sollte (siehe iltere Publikationen auch aventuri-
sche, z. T. DSA2), hat man einfach das Muster der
Beschworungsmagie aus WdZ genommen, was
ich sinnvoll und in sich konsistent finde.
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Es wird unterschieden zwischen Essenzbeschworung
(Spruchzauberei) und Wesensbeschwoérung (av.:
Beschworung und Herbeirufung).

Die Wesensbeschwoérung lduft wie in Aventurien
ab. Der Unterschied ist, dass man zur Wesens-
beschwoérung einen Zauber pro Quelle braucht,
also einen Zauber fiir alle Dimonen aus der
Domine ‘Tyakaar, einen Zauber fiir alle
Feuerelementare, einen fiir alle Feengeister.

Der Rest ist gleich:

Man wiirfelt die 3W20-Probe, erschwert um die
Beschworungsschwierigkeit des Geistes, erleich-
tert um die Qualitit der Formel/Wahrer Name.
Dann kommt der Geist, und man macht eine
1W20-Probe auf den Kontrollwert. Weitere SF be-
einflussen die Proben wie in Aventurien. Einzige
Unterschiede noch: ohne entsprechende SF kann
man ohne einen Wahren Namen (Formel) von
Qualitit mind. 1 nicht beschworen; man kann wie
in Aventurien extern beschworen (der Geist er-
scheint auBerhalb des Beschwoérers) und intern
(Inspiration, der Geist erscheint IM Beschworer).
Die Essenzbeschworung lduft eigentlich genauso
ab, nur ein Unterschied: weil Essenz
(Spruchzauber) nicht intelligent ist, ben6tigt man
keinen Kontrollwert: Essenz gehorcht, einmal be-
schworen, automatisch.

Auch bei den Essenzen hat man pro Quelle einen
ZfW (Essenzbeschworung Luft, Essenzbeschworung
Erkenntnis, Essenzbeschworung Tyakaar, ...).
Was bei den Geistern der Wahre Name ist (allg.
Formel), das ist bei der Essenzbeschworung die
Matrix (allg. ebenfalls Formel genannt). Anhand
von Zauberdauer, Reichweite etc. ergibt sich eine
Anrufungsschwierigkeit (fir Spontanzauberei
nach Tabelle, fiir Formeln bereits ausgerechnet),
die deutlich geringer ausfillt als im alten Regel-
werk (weniger als 1/3, grob geschitzt).

Man wiirfelt also auf die Essenzbeschworung der
Quelle (davon hat man nicht so viele, so dass man
leicht auf hohe Werte kommt), erschwert um die
Anrufungsschwierigkeit, erleichtert um die
Qualitit der Formel (1-7).

Die frither bekannten Instruktionen sind keine
ZtWs mehr, sondern SF, als Voraussetzung fiir die
Formeln als eine reine ja/nein-Komponente, und
definieren das Verhidltnis von Wirkung und
Astralenergie. Die Instruktion Explosion erzielt
also bei Feuer und Erz die gleichen Effekte, wenn
man gleich viel AsP fiir die Formel fordert (plus
Sekundireftekte je nach Element).

Damit ist es mMn sehr einfach sich eigene Zauber
auszudenken, da man diese gut berechnen kann.

Zu den Magieregeln: wer in Aventurien Geister
beschwort, fiir den ist die myranische Magie ein
Klacks.
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Sehr gut finde ich die klare, kapitelweise auftretende
Trennung von Grundregeln und Erweiterungs-
regeln:

Zuerst wird die gesamte Magie als Grundregeln
beschrieben, und das funktioniert dann auch. Die
in WdZ SOFORT daneben geschalteten Er-
weiterungen kommen ein Kapitel spiter. Dadurch
wird man nicht als Neuling durch einen Wust von
Erweiterungen abgelenkt, wendet zunichst die
Grundregeln an, und kauft sich gg. AP erst spiter
die SF, die die Erweiterungen méglich machen.
Der erststufige Optimat beschwort also zuerst nur
08/15-Elementargeister, und wenn der Spieler die
Regeln auswendig weiB}, liest er sich die
Erweiterungen durch und kauft sich [Wesen-]-
Former I oder Wesenbindung I.

Nachdem man also nun beschwoéren kann, kom-
men im Regelwerk die Ritualzauber:

Diese sind z. T. nach Reprisentation geordnet,
aber viele Rituale gibt es in allen Reprisentationen,
so dass man wesentlich freier seinen Zauberer
bauen kann (Stabzauber UND Vertrautenmagie?
Kein Problem, her mit den AP, und bau dir deinen
Wunschmagier)

Die Funktionsweise entspricht 1:1 dem aventuri-
schen Regelwerk, nur halt z. T. einfach andere
Rituale.

AnschlieBend, nach ein paar Sonderregeln zu
Besessenheit und Tédlichen Triumen, kommt
man zu den Professionen.

Hier ist bemerkenswert, dass man sich zunichst
eine Grundprofession nach Fihigkeit aussucht, z.
B. Heiler, Zauberpriester, Kampfmagier, Magischer
Kimpfer, Hellseher, wobei man die Wahl hat zw.
Halbzauberer und Vollzauberer, ggf. auch
Viertelzauberer, und setzt den Reprisentations-
aufsatz obenauf. So baut man eine Halbzauberer-
Zauberpriesterin-Icemna, einen Vollzauberer-
Kampfmagier-Optimatiker(Partholon), einen Voll-
zauberer-Zaubertinzer-BalLoa u. v. a. m. (Diese
Modularitit macht diese Regeln sogar optimal fiir
einen eigenen Weltenbau mit DSA-Regeln).
Nachdem man nun diverse Professionswerte hat,
kommen nun die Beschreibungen der einzelnen
Reprisentationen, die anscheinend alle Kulturen
nordlich der Narkramar einschlieBlich abdecken,
so dass eine Kompatibilitit mit dem erscheinen-
den Nordband erhalten bleibt.

Gerade bei der Beschreibung der Optimatische
Tradition fillt mir positiv auf, dass die zwangsweise
Verbindung zwischen Zauberei und Herrscher-
kaste aufgeweicht wurde:

Nur Optimaten im Range eines Adeptus Exemp-
tus diirfen vollberechtigte Lehrlinge ausbilden.
Nur diese konnen spiter rechtmiBig die Triopta
tragen und sind nicht nur Optimatiker (im Sinne
der Zaubertradition), sondern auch Optimaten
(im Sinne der Gesellschaftsordnung).



Da aber viele Optimaten diesen Rang nicht errei-
chen (setzt viel politisches Geschick voraus), aber
dennoch einen Schiiler wollen, bilden sie begabte
Kinder aus dem Volk aus, die oftmals nicht einmal
Honoraten werden. "Normale" SC-Zauberer wie
in Aventurien sind damit machbar.

Es folgen ein paar Kapitel iiber sonstige Magische
Wesenheiten und die Magische Bibliothek, in ge-
wohnter DSA-Qualitit.

Dann gibt es noch die Moglichkeit, nach dem
Heldentod diesen als Geist weiterzuspielen (das
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habe ich noch nicht in Ruhe gesichtet), Magische
Legenden und im Anhang die Wechselwirkungen
zwischen Aventurischer und Myranischer Magie,
wobei, wie schon frither angekiindigt, die
Kontinentalerschwernis wegfillt: ohne einen
Lehrmeister auf einem fremden Kontinent zu
sein, ist ja schon schlimm genug, und schlieBlich
noch Konvertierung von My-HC auf MyMa.

Alles in Allem:
BEIDE DAUMEN HOCH!!
Gefillt mir!
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ABETTEVER-REZEDISiONn [-
DER Parast DER GOLDENEN TiGER

OLDEIN

Autoren: Heike Kamaris, Jorg Raddatz
Anspruch: Einsteiger (mittel)

Ort: Tharpura ca. 4770 1Z

Umfang: 72 Seiten

Preis: (urspriinglich13.50 €) 5.50 € (F-Shop, 9. Feb. 09)

AvrBav (vnp HANDLYTIG)
Zu Beginn des Abenteuers findet man ein
Vorwort, das auch darauf eingeht, dass man es
hier mit dem ersten offiziellen Myranor-
Abenteuer zu tun hat. Nicht ganz unwichtig,
denn schlieBlich ist es eben das erste Abenteuer,
welches ausschlieBlich in der neuen Spielwelt,
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von Alex Spohr

einem neuen Kontinent, angesiedelt ist. Was
bereits beim Vorwort auffillt, ist ein verindertes
Layout. Die Uberschriften sind in die Texten ein-
gefithrt und nicht mehr nur einfach tiber den Text.
Zum Layout spiter noch mehr.

Das Abenteuer an sich ist in mehrere Kapitel
untergliedert, die hier Episoden genannte werden.
Weitere Uberschriften zur Unterteilung sind
natiirlich auch vorhanden.

Der erste Teil des Abenteuers fithrt die Helden
direkt in die Stadt Malrihra. Der Einstieg ist ziem-
lich offen gehalten und muss vom Spielleiter fest-
gelegt werden, es gibt zwar eine allgemeine
Empfehlung, ein Fest, dass in der Stadt stattfindet
und welches die Helden anlocken kénnte, aber
dennoch kann jeder Meister sich hier auch andere
Griinde und Motivationen iiberlegen. Dies ist an
dieser Stelle auch durchaus angebracht, da man so
recht individuell seine Gruppe in das Abenteuer
schicken kann, erfordert natiirlich eine Voriiber-
legung des Spielleiters.

Die Stadt Malrihra, ihre einzelnen Viertel und
wichtige Orte, wie Tempel, werden tibersichtlich
beschrieben. Kleine Hilfen, wie eine Skizze der
Stadt und der Grundriss eines Tempels fiigen sich
gut ein und erleichtern es, sich in der Stadt zu ori-
entieren.

Es folgt anschlieBend eine Beschreibung einiger
Szenen innerhalb der Stadt, die mehr oder weni-
ger optional sind und die Geschehnisse in der
Stadt verdeutlichen sollen. Diese vermitteln
durchaus gekonnt die Fremdartigkeit dieser thar-
puresischen Stadt, man hat dennoch das Gefiihl,
dass man sich an einem bekannten Ort befindet.
Die Szenen beschreiben zudem, dass in der Stadt
irgendetwas nicht stimmt und die Spieler bekom-
men vermittelt, dass die Stadt in Schwierigkeiten
steckt, vermutlich wegen einigen Pardir, die die
Bewohner Malrhiras schikanieren. Die Szenen
sind auf jeden Fall gut gewihlt und vermitteln
alles Notwendige, was fiir den weiteren Verlauf
wichtig ist.



Den Abschluss der ersten Episode bildet die
Einladung einer Amauna in den 6rtlichen RaDja-
Tempel und das Gesprich mit ihr, wo der Auftrag
der Helden klarer wird. Bei der Amauna erfahren
sie mehr von den Geschehnissen der Stadt und
werden von ihr beauftragt, die Stadt zu verlassen,
um eine wichtige Reise anzutreten. Doch das
Kapitel endet nicht friedlich, sondern mit einer
Flucht durch einen seltsamen Garten (vielleicht
etwas unglaubwiirdig, dass sich direkt am RaDja-
Tempel ein Garten mit grauenhaften und gefihr-
lichen Gewichsen befindet).

Die zweite Episode beginnt wieder mit etwas
Ruhe und der Reise zu einer Sphinx. Eine In-
Game-Karte verschafft den notwendigen Uber-
blick. Die Helden und Spieler lernen etwas mehr
iiber Tharpura kennen und reisen mit einer
Schienenkutsche und mit einem Jharranothen
Das wichtigste Ereignis ist die Begegnung mit
dem Ghra-Khal-Besesseben Pardir-Schamanen,
der sich als ziemlich harter Gegner entpuppt, der
an dieser Stelle jedoch noch nicht besiegt werden
muss.

Die Helden miissen im weiteren Verlauf der Reise
sich mit der Sphinx und einer Spinnengéttin
abgeben, bevor sie langsam aber sicher hinter das
Geheimnis kommen und sich dem Ende ihres
Abenteuers nihern.

Episode drei fingt damit an, dass Spieler wie
Helden mit einem Umstand konfrontiert werden,
welcher in Myranor durchaus hiufiger vorkommt,
fiir Aventurien (fast) undenkbar wire: fliegende
Maschinen. Die Helden kommen gar in den
Genuss, eben ein solches Gerit zu steuern. Auf
threm Riickflug werden sie erneut von den Ghra-
Khal-Besessen angegriffen. Zu dem nun stattfinden-
den Luftkampf sind sogar extra Luftkampfregeln
aufgefiihrt worden, so dass das Abenteuer quasi
sogar eine weitere kleine Spielhilfe bereitstellt.

Der letzte Schritt bis zur Auflésung aller
Geheimnisse des Abenteuers, ist die Erkundung
des namensgebenden Palastes der goldenen Tiger.
Im Prinzip handelt es sich um ein klassisches klei-
nes, dafiir aber sehr myranisches Dungeon. Die
Karte des Palastes ist etwas verwirrend, da der
Palast aber nun mal auch eine gewisse
Uniibersichtlichkeit hat, konnte man sie fast gar
nicht anders gestalten. Dafiir liegen aber auch die
Beschreibungen jedes einzelnen Raumes vor, so
dass man durchaus als Spielleiter in der Lage ist,
den Palast und den Weg durch eben diesen zu
schildern und nachzuvollziehen. Im Palast kon-
nen die Helden auf allerlei Tiere und kleine
Monstren treffen, die hier zum Gliick auch nicht
fehlplaziert wirken, sondern es alleine schon
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durch den Standtort und die Geschichte genug
Begriindungen und Moglichkeiten gibt, warum
jene Kreaturen hier sind.

Das Ende des Abenteuers ist sehr klassisch gehal-
ten und es kommt zu einem Kampf gegen den
Schurken bzw. gegen dessen Haustier. Der Kampf
ist ziemlich hart und wenn die Helden nicht
zumindest tiber einen Kimpfer verfiigen, sollten
es schon mehr als nur 3 Helden sein, damit sie
eine Chance haben, den Kampf auch zu gewin-
nen.

Am Ende steht natiirlich noch eine Belohnung
aus, die sich die Helden durchaus verdient haben,
sollten sie es tatsichlich geschafft haben zu tber-
leben.

Der Anhang hat Héhen und Tiefen. Die wichtig-
sten Personen sind aufgefiihrt, allerdings sind sie
nur kurz beschrieben, eine genauere und ausfiihr-
lichere Beschreibung, sowie eine kleine Info-Box
hiatten nicht geschadet. Es folgt eine kurze
Auflistung standardisierter Gegner, was durchaus
nitzlich ist.

Danach findet man eine Namensliste fir alle
Volker und Rassen, die man hiufiger in Thapura
begegnet. Dies schitze ich als eine wirklich gute
Idee ein, verhindert man doch so das
Nachblidttern in den Namenslisten anderer
Biicher und man ist als Spielleiter fiir den Fall der
Fille gertistet

Was sehr schon ist, ist eine weitere kleine
Spielhilfe zu den Amaunir, die in Thapura eine ja
nicht unwichtige Rolle einnehmen. Man geht ein
wenig auf das Verhalten der Katzenmenschen ein
und gibt Beispiele.

Schlussendlich werden noch einige Kreaturen
beschrieben und mit Werten versehen, die in dem
Abenteuer auftauschen.

REGELII
Der Palast der goldenen Tiger wurde nach dem
erscheinen der Myranor-Box verfasst und bezieht
sich dementsprechend auf die Regeln der 4.
Edition. Da das Abenteuer kaum zusitzliche
Regeln beinhaltet, kann es auch ohne Probleme
mit den 4.1-Regeln gespielt werden.

BiLDER_
Die Bilder haben mich insgesamt nicht so iiber-
zeugt. Im Gegensatz zu vielen aventurischen
Abenteuern, haben hier Bilder einen Platz gefun-
den, die mir persoénlich nicht zugesagt haben.
Zumindest sind die Bilder keine Liickenfiiller,
sondern haben einen Bezug zu den Szenen. Was
mir gefillt sind die Karten. Malrhira und die In-
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Game-Karte der Region finde ich sowohl passend
als auch hilfreich.

EimBAIID
Am Cover gibt es nichts auszusetzen, es zeigt eine
typische Szene, die auch etwas mit dem Abenteuer
zu tun hat und einem ein Bild von Myranor ver-
mittelt. Auf der Riickseite befindet sich ein
Klappentext, der einen kurzen Einblick in die
Hintergriinde verrit

Layovut

Das Layout trifft zwar nicht wirklich meinen per-
sonlichen Geschmack, aber man muss sagen, dass
es weder uniibersichtlich ist, noch stérend wirkt.
Es soll sich etwas abheben von Aventurien und
dies ist nicht unbedingt schlecht. Da hier noch
nach Informationsbereichen getrennt wird
(Allgemeine Informationen, Spezielle Infor-
mationen, Meisterinformationen), wire es auch
hilfreich gewesen, den schwarzen Balken, der
zumindest die Meisterinformationen vom Rest der
Texte kenntlich macht, beizubehalten.

Fazit

Der Palast der goldenen Tiger ist ein Abenteuer,
welches das Flair Myranors, speziell des Horasiats
Tharpura, sehr gut einfingt. Der Leser (und hot-
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tentlich auch die Spieler) bekommen einen guten
Eindruck dieses Landes und seiner Eigenarten.
Natiirlich 1st die Fremdartigkeit nicht jedermanns
Geschmack, aber wer sich dafiir entschieden hat,
Myranor zu spielen, der wird nicht ganz unvorbe-
reitet auf die sehr exotischen Wesen treffen
(Pardir, Amaunir, Sphinx, Neristu, Spinnengéttin
USW.).

Der Aufbau des Abenteuers ist sehr gut gelungen,
die Helden werden gut an die Geschichte heran-
gefithrt und das Tempo steigert sich langsam.
Immer wieder gibt es ruhige Momente, dann
nimmt die Spannung wieder zu und es wird
actionlastiger.

Was auch durchaus gut tut, ist die Vielfiltgkeit
des Abenteuers. Ist es zu Beginn eine Stadt, die die
Helden erkunden, ist es spiter eine Reise, dann
der Flug und spiter die Erkundung des Palastes.
Geschadet hitte es jedoch nicht, einige Szenen
detaillierter zu beschrieben, Alternativen anzubie-
ten und auch einige weitere Hilfen einzuftigen.
Gerade bei dem ersten Abenteuer fiir Myranor
und noch dazu fiir Einsteiger, hitte dies besonders
gut getan. Was ich im Prinzip immer gut finden
wiirde, wenn auch die Moglichkeit des Scheiterns
der Helden zumindest ansatzweise beschrieben
wird (bei Szenen, wo es wichtig sein konnte, z. B.
Kéimpfe)

Das Abenteuer ist in meinen Augen dennoch gut
gelungen. Deshalb vergebe ich gute 8 von 10
Punkten.
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WER zULETZT LacHT ...

WAS HAT SHINGWER
ANGESTELLT?

CHIPS AUF
DAS REGELWERK

VOM SL
GEKRUMMELT!
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DAS WIRD
DEIN LETZTER FEHLER

GEWESEN SEIN!



