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VORWORT

WIiE ES EUCH GEFALLT ...

Welche Themen magst du in der MM am liebsten?

Neue Re

Stimmen insgesamt: 51

Nachricht

et I

b omi : n der MM gefalit - und
uch n ?

Dennis fragte ... und immerhin 51 gaben eine Antwort.

Damit bestitigt sich eine Umfrage, die wir vor lingerer Zeit bereits einmal im “alten” Forum der Memoria Myrana
durchgefiihrt haben. Fiir uns bedeutet dies eine Menge Arbeit, denn das Ausarbeiten der offiziellen Themen sollte
ja nach Moglichkeit stimmig sein und nicht gegen aktuelle Planungen der Redaktion, sprich Jérg Raddatz und
Heike Kamaris sowie Thomas Romer und Patric G6tz laufen. Da besteht also erhohter Bedarf an Absprache.

Sicher kénnten wir auch einfach drauflosschreiben. Aber wir haben bisher immer auch darauf geachtet, dass unsere
Ideen und Texte weitgehend in das aktuelle Myranor einzubauen sind und wollen das auch so beibehalten.
Abenteuer werden gewiinscht. Das werden wir jedoch nur begrenzt schaften, ist damit doch der aufwindigste
Bereich der moglichen Autorenschaft angesprochen. Die Abenteuer und Szenarien der Myraniare sollen demnichst
auf eine eigene Myraniarsseite, weitere Szenarien werden in der Zeitschrift Mephisto erscheinen® und auch im
Boten wire dies méglich.

Neue Regionalbeschreibungen sind sicher immer interessant und werden auch in kommenden Artikeln der
Memoria Myrana zu finden sein.

Neue Rassen mit passenden Kulturen erweitern das vielfiltige Bild Myranors und kénnen so “Liicken” fiillen, die
manch einer in der bisherigen Auswahl empfindet. Daher werden wir immer wieder gerne derartige Texte veréffent-
lichen.

. . . . . . IE ImMMmER GiLT
Im Namen aller Mitschreiber und -zeichner kann ich also durchaus versichern, dass wir W R

uns solchen Wiinschen gerne widmen und unsere Artikel immer wieder die Ergebnisse Wer gerne mal eigene
solcher Umfragen aufgreifen. Der eine oder andere Text der vorliegenden Ausgabe passt | Bilder oder Artikel in
da schon sehr gut zu der Abstimmung. In diesem Sinne ... der Memoria Myrana
sehen mochte, sende

VlCl SpaB uns seine Werke bis

zum:
Euer Memoria Myrana - Team 1. Februar

1. Mai
1. August
1. November

*Ein erstes Szenario findet sich in der aktuellen Ausgabe der Zeitschrift Mephisto (#44 April/Mai): Peter | @l die Adresse:
Horstmann Griiner Sand info@peterhorstmann.de
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voIll GEHEIimEND KurLfen in

IMYRATIOR |

von Alex Spohr

mit Bildern von Bernadette Xamaril Wunden und René Littek

Kein Volk, keine Kultur ist frei von geheimen
Verschworungen und Zirkeln, von Biinden und
Sekten. So wie die Menschen des Imperiums oder
auch der kerrishitischen Reiche verschworene
Gemeinschaften kennen, ist dieses Phinomen
auch bei den Angehérigen der nichtmenschlichen
Volker anzutreffen.

Bei diesen tritt oft das Phinomen auf, dass sich die
Gemeinschaft durch die Herkunft ihres Volkes
auszeichnet. So sind viele Geheimkulte sowohl
Menschen als auch anderen Rassen zuginglich,
allein der Glaube oder die politischen Ansichten
sind hier von Bedeutung. Das Imperium ist meist
auch in dieser Ausrichtung recht tolerant gegenii-
ber anderen, nichtmenschlichen Voélkern. Bei den
Geheimbiinden, die ihrer Herkunft nach von
Nichtmenschen ins Leben gerufen worden sind,
trifft man viel hiufiger auf den Umstand, dass
diese exklusiv fiir ein Volk sind. Diese Exklusivitit
der Volkszugehorigkeit ist keinesfalls immer vor-
handen, jedoch recht hiufig.

Die Kulte sind oftmals auch auf besondere
Unternehmungen spezialisiert. Das mag das
Archivieren von Wissen sein, aber oftmals steht
auch eine aktivere Rolle dahinter. So sind einige
Kultisten quasi Freiheitskimpfer im Untergrund,
Meuchlergilden oder Attentiter. Nicht immer sind
es nur religiése Hintergriinde, die sie antreiben.
Manchmal werden sie durch politische Griinde
oder die Aussicht auf Reichtum angetrieben.

Ihre Struktur dhnelt der von menschlichen
Kulten. Darin gleichen sich die Biinde weitge-
hend. GroBle Unterschiede gibt es jedoch in der
Motivation und den Zielen eines Kultes, da hier
oftmals die archaischen Glaubensgrundsitze der
Vergangenheit der Volker eine wichtige Rolle spie-
len und diese oftmals fiir Menschen schwer nach-
zuvollziehen sind.

Da die Menschen die beherrschende Rasse
Myranors sind und ein GroBteil der Reiche von
Menschen bewohnt wird, die anderen Volker
allerdings kleine Nischen in der imperialen oder
kerrishitischen Gesellschaft ausfiillen, findet man
besonders unter den Nichtmenschen Kulte, die
sich gegen die Herrschaft der Menschen aufleh-

nen.
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An dieser Stelle erfahren Sie mehr tiber einige die-
ser Gruppen und ihre Verwendung im Spiel.

Dik [TvrvIllaDao

"Die NuruMaDao? Die Nachtschleicher? Wer weifs,
ob es die iiberhaupt gibt! Wenn du mich fragst, so halte
ich sie eher fiir ein Mirchen, eine Legende. Mag
schon sein, dass es frither einmal den Orden der
NuruMaDao gegeben hat, aber diese Zeiten sind
schon lange vorbei. Heute erzihlt man sich einfach
nur noch von thnen, ohne das sie jemals jemand gese-
hen hat. Nicht jeder Mord, der hier im Viertel pas-
stert, ist auf sie zuriickzufiihren. Die Leute glauben
das nur!"

Der amaunische Hindler PaMao zu seinem neu-
gierigen Neften

ZiELE viD GESCHiCHTE

Die NuruMaDao (aus dem Amaunischen {iiber-
setzt: Schleicher der Nacht) sind ein Kult von
Dieben und Attentitern. Diese Gruppe ist von
sehr vielen Mysterien umgeben, so dass niemand
genau sagen kann, ob die Schleicher wirklich exi-
stieren oder nur ein Mythos sind. Sie werden
meist als ein Mirchen abgetan, da ithr Wirken fiir




die normale Bevolkerung extrem unauffillig ist
und es nur wenige gibt, die den Kult direkt mit
einigen Diebstihlen und Morden in Verbindung
bringen kénnen.

Die Angehorigen der NuruMaDao, der Schleicher
der Nacht (oder einfach Der Nachtschleicher), sind
allesamt Amaunir.

Ihre Geschichte beginnt vor sehr langer Zeit, noch
bevor das erste Imperium entstand. Die Amaunir
kannten damals schon eine Art Kaste von
Meuchlern, die fiir die Herrscher des Volkes
unliebsame Drecksarbeit erledigte. Kurz bevor das
Imperium entstand, schlossen sich einige dieser
Biinde zu den NuruMaDao zusammen und wur-
den eine unabhingige Institution, die keinem
Herrscher mehr zu Diensten war. In den Jahr-
hunderten danach erledigten sie ihre eigenen
Geschifte, von denen nur ihr oberster Meister, Der
Erste, weil.

Es scheint so, als operierten sie vollig willkiirlich,
doch es findet sich hinter ihren Morden eine starke
Auffilligkeit. Stets sind es Menschen, die ihre
Opfer sind. Nie greifen sie Angehorige anderer
Volker an. Dahinter steckt der Hass des Ordens
auf das Imperium, ja sogar alle Menschenvélker.
Der Erste der Ersten, der Griinder des Ordens,
musste mit ansehen, wie die Alten und die
Menschen die Amaunir beherrschten und ver-
dringten, und so schwor er sich, der Menschheit
den Krieg zu erkliren.

Die Meuchler sind nicht viele, etwa drei Dutzend,
so dass das Vorhaben des Ordens utopisch ist.
Doch Wiirdentriger oder Feinde der Amaunir
schalten sie noch heute aus. AuBerdem ist es mog-
lich, mit ihnen in Verbindung zu treten. Meist
reicht es aus, wenn sich in einer Stadt, wo es
Nachischleicher gibt, ein Amaunir in aller Offent-
lichkeit um ihren Beistand bittet. Wenn die
Nachtschleicher dieses Ziel fiir edel halten (also es
gegen menschliche Herrscher geht), kontaktieren
sie den Amaunir und lassen sich fiir ihre Dienste
von ithm bezahlen.

STRUKIVR_
Die Schleicher der Nacht haben eine sehr feste
Struktur mit einer sehr genauen Hierarchie, die
sich aus den iltesten Mitgliedern zusammensetzt.
Das Oberhaupt des Kultes ist der Erste/die Erste,
ein Amaun oder eine Amauna, deren Blutlinie
sich bis zum Ordensgriinder, dem Ersten der
Ersten zuriickverfolgen lésst. Jenes Mitglied, wel-
ches nachweislich in einer Stadt mit der
Grindung des Zirkels beauftragt wurde, ist
gleichzeitig der Anfiithrer, auch AraBel genannt.
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Jedem Mitglied wird nach seinem Beitritt eine
Nummer zugeteilt, die auch gleichzeitig mit dem
Rang innerhalb der Gemeinschaft verbunden ist.
Diese Nummern-triger werden auch Narrdarr
genannt. Jeder Zirkel des Ordens umfasst nur
einen kleine Anzahl Mitglieder, etwa 4 oder 5.
Eine der Hauptauf-gaben ist es auch, fir
Nachwuchs zu sorgen. Die Ausbildung findet
unter der Anleitung des AraBels statt. Gezielt wird
der Umgang mit klassischen amaunischen Waften
geiibt, insbesondere aber auch mit Dolchen und
Messern. Bei der Griindung einer neuen
Niederlassung in einer fremden Stadt wird der
AraBel seine Nummer Zwei und ein oder zwei
weitere Amaunir entsenden und mit der
Neugriindung beauftragen. Selbstverstindlich
sind alle Mit glieder des Ordens Amaunir.

) VERBREiITUVLIG

Uberall in Stidten wo auch Amaunir leben.
Insbesondere 1m zentralen und siidlichen
Imperium.

ROLLE
Die Schleicher der Nacht eignen sich wohl insbe-
sondere als Feinde einer Heldengruppe, da ihr
Hass auf Menschen sehr stark ist. Sie geben eine
gefihrliche Gruppe von Feinden ab, da sie sehr
fanatisch sind. Aber auch ein ehemaliges Mitglied
mag als amaunischer Held in Frage kommen.

Pal.ORO, Einn EiNFACHER GAUKLER_
Der erfahrene Meuchler des Ordens ist eine der
zentralen Figuren, denn in der Rolle des reisenden
Gauklers iibermittelt er die Wiinsche des Ersten
an seine AraBels in den Stidten. Die Helden
konnten es eventuell mit ihm zu tun haben, sei es,
dass er selbst als Meuchler aktiv wird, oder aber sie
hinter seine Botschaftstibermittlungen kommen.
Alter: 34 Jahre GroBe: 1,68 Schritt
Fellfarbe: grau Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterlicher Gaukler und
Meuchler
Eigenschaften: MU 16, KL. 12 IN 15, CH 13, FF
11, GE 16, KO 13, KK 13; SO 5
Talente: Schleichen 15, Sich Verstecken 14,
Klettern 16, Dolche 13

ABENTEVERVORSCHLAGE
- Die Helden koénnten von den Schleichern ange-
worben werden, damit diese gegen den Poten-
taten (z. B. den Trodinar einer Provinz) ein
Ablenkungsmandéver starten, der den eigentlichen
Anschlag der Schleicher eben auf diesen verschlei-

Um “eigene” Ideen aul3erhalb der offiziellen Publikationen deutlich zu machen, wurden

neue Begriffe kursiv dargestellt.



Lanp DER_10.000 GOTTER.

ert. Die Helden werden somit in groBe
Schwierigkeiten geraten und miissen einen
Ausweg finden. Hierbei kann es sein, dass der
Potentat tberlebt und die Helden von dessen
Leuten gejagt werden, aber auch die Schleicher
werden vielleicht die Zeugen téten wollen, um ihr
Attentat zu verschleiern.

- Oder die Helden werden von einem paranoiden
Wiirdentriger angeworben, ihn vor den Schlei-
chern zu schiitzen. Ob diese tiberhaupt vorhaben,
dem Wiirdentriger zu schaden, sei Thnen iiberla-
sen. Hier mag sich vor allem die Paranoia des
Auftraggebers darstellen, vielleicht ist er verriickt
und demiitigt deshalb seine amaunischen
Untertanen usw.

- Paloro, einer der erfahrensten Nachtschleicher
und Bote zwischen den Stidten, bekommt den
Auftrag, eine Botschaft zu tiberbringen. Er iiber-
nachtet in der selben Herberge wie die Helden
und verliert dabei seine Botschaft. Die Helden
finden das Dokument und daraus ergibt sich dann
moglicherweise ein kleines Abenteuer, je nach-
dem wie neugierig oder gewissenhaft die Aben-
teurer sind. Den genauen Inhalt der Botschaft
konnen Sie festlegen.

DiE SEELENTAUSCHER
"Was die Leiche angeht, so scheint es, als ob das Opfer
mit einem schmalen Dolch getotet wurde. Der
Magier, den ich zu diesem Fall herangezogen habe,
konnte mir bestdtigen, dass offenbar eine leichte Form
der Magie noch an dem Toten haftete. Dies wiire in
dieserm Monat bereits die dritte Leiche, bei der das so
ist. Eine seltsame Form der Magie soll es gewesen sein

Was mich beunruhigt ist, dass offenbar der Patron ein
seltsames Gebaren in den letzten Wochen an den Tag
legte. Mehrere seiner Freunde und Verwandten konn-
ten dies bestitigen. So als ob er nicht derselbe wie
frither wire. Was im hochsten Mafse ungewohnlich
15, 1st, dass er sich vor einigen Wochen mit demjeni-
gen traf, dessen Leiche wir auch vorgefunden haben.
Ob es einen Zusammenhang gibt?"

Durenios aus Balan Mayek, Hauptmann der
Brajansgarde in einem Bericht.

ZieLE vnID GESCHIiCHTE

Die Seelentauscher (in der Sprache der Loualil
heilen sie Madradarsh) sind eine Gruppe von
Loualil, die es sich zur Aufgabe gemacht haben,
die Reiche der Menschen zu unterwandern und
machtvolle Positionen einzunehmen. Sie sind ein
noch recht junger Kult, der erst wenige Jahr-
hunderte besteht.

Laut den Legenden, die sich die Seelentauscher
erzihlen, dienen sie einem finsteren Gétzen
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namens Mairasch, der ithnen Macht versprochen
hat. Dazu zeigte er ihnen einen heiligen Ort in
einer Bucht des Bleichwassers, wo ein Obelisk
stand, der jedem, der ithn beriihrt eine andere
Gestalt geben kann. Die Wandlung erfolgt unter
Schmerzen, dafiir aber recht schnell. Die Loualil
geben damit auch ihr Leben unter Wasser auf, da
die Verwandlung so weit vollkommen ist, dass sie
keine Meeresbewohner mehr sind.

Die Loualil des Stammes folgten dem Ruf des
Mairasch und begannen sich zu verwandeln. Der
kleine Stamm ist sicherlich sehr untypisch fiir das
Volk der Loualil, doch konnte Mairasch sie mittels
seiner Macht an sich binden. Mit ithren neuen
Fihigkeiten versuchten sie wichtige Wiirden-
triger des Imperiums und der Kerrishitischen
Reiche zu ersetzen (meist ermordeten sie sie vor-
her), um so ihren Einfluss auszudehnen.
Mairasch, dies ist ohne jeden Zweifel so, ist eine
Inkarnation der Erzdimonin Khalyanar. Die
Verwandlung hat auch stets ein chaotisches
Element. Der neue Korper trigt stets eine
Missbildung oder einen Makel. So kommen z. B.
verkiimmerte Zehen oder Finger vor, aber auch
Narben, Geschwiire, Haarlosigkeit, Blindheit
oder sogar schlimmere Mutationen.

STRUKIUR.
Das Oberhaupt der Seelentauscher ist der Ma'mad.
Ihm unterstehen alle anderen, die sich Madradasa
nennen. Es gibt einen Kern von etwa 20 Loualil,
die sich in dem Heiligtum am Bleichwasser befin-
den. Etwa weitere 40 Loualil sind derzeit in der
Gestalt anderer Wesen unterwegs, um das
Imperium und die Reiche der Kerrishiter zu
unterwandern. Neue Mitglieder werden immer
gesucht und streng auf Loyalitit und
Verschwiegenheit gepriift (nicht selten finden sie

dabei den Tod).

) VERBREiITUVLIG
Uberall im Imperium und dem Reich der
Kerrishiter, jedoch nie allzu weit weg vom Wasser.

ROLLE
Die Seelentauscher eignen sich vor allem als eine
finstere, mysteriése Bedrohung und Ver-
schworung, die den Menschen schaden will. Thre
Rinke aufzudecken, wird eine groBe Heraus-
forderung fiir alle Heldengruppen sein.

ABENTEVERVORSCHLAGE
- In einer beliebigen Stadt (in der Nihe des
Meeres) werden die Helden wihrend des Besuchs
einer Herberge zufillig Zeugen einer heimlichen
Unterhaltung. Sie erfahren von der kleinen
Gruppe der Verschworer, dass sie jemanden toten
wollen. Es handelt sich dabei um die Seelen-



tauscher, die einen hohergestellten Beamten (viel-
leicht einen einfachen Priester der Oktade, einen
Patron oder einen Offizier der Myriaden) des Im-
periums ersetzen wollen.

- Sollte ein Held selbst eine wichtigere Position
einnehmen, so kann auch er selbst zum Ziel eines

Anschlages werden.
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DER IITEYCHLERORDEI VOII
HEem'APHIS

"Sie sind lautlos und todlich. Wenn sie erstmal in der
Nacht einen beobachten, ist es schon zu spit. Keine
Mauer, /(ez'n Palast kann sie aufhalten. Sie sind ge-
:c/zzc/(t tm Umgang mit Waffen und Gift. Man /(ann
sie anwerben fiir gutes Gold, doch muss man sie erst
mal finden. Sie sollen irgendwo in Tharpura leben,
am Bleichwasser. Dort soll es eine legenddre Ordens-
burg von ihnen geben, wo sie noch heute leben."

Bruder Udana, ein Priester Mutter Tharpanis zu
seinem Schiiler

ZIELE viID GESCHICHTE

Die Geschichte des Ordens geht zuriick bis in die
Zeit der Chimirenkriege. Dort gab es mehr als
nur ecinen Kriegsherrn, der versuchte seine
Konkurrenten mit weniger Aufwand als einem
Krieg zu vernichten. Einer jener Kriegsherren,
war der Thapurese Shagotha. Er lieB3 eine Gruppe
seiner Sklaven zu Meuchlern ausbilden, allesamt
Risso'Ma i1 Ti. Er erhoffte sich von ihnen, dass sie
durch ihre Schwimm- und Tauchfihigkeiten und
ithr Wissen tiber giftige Fische und Meeresbewohner
perfekte Meuchler abgeben wiirden. Er tduschte
sich nicht, denn sie waren lautlose Meuchler zu
Land und im Wasser. Zwar haben sie gewisse
Schwiichen, was ihren Einsatz zu Land betrifft,
doch konnen sie dank ihrer Ausbildung diese
Schwichen kompensieren und haben sich darauf
eingestellt. Thre korperlichen Nachteile, was Schlei-
chen, Klettern und der Glanz ihrer Schuppen
betrlfft haben sie durch Ubung und die richtige
Ausrustung (spezielle Wurthaken und Kapuzen-
mintel) ausgeglichen. Doch eines Tages verrieten
sie ihn und tdteten Shagotha. Sein Nachfolger
fiirchtete den Orden so sehr, dass er eine Straf-
expedition zu der Ordensburg in Hem'Aphis
durchfiihrte. So starben fast alle Risso und
Hem'Aphis wurde zerstért. Doch einigen Risso
gelang die Flucht und noch heute existiert ihr
kleiner Orden, der bereit ist, fiir Gold alles zu tun.
In den Ruinen des alten Hem'Aphis am
Bleichwasser wohnen sie noch immer. Sie haben
keine politische oder religiose Verpﬂlchtung, die
ihre Taten rechtfertigen wiirde. Das cinzige was
sie zusammenhilt ist ein Glaube an die
Verpflichtung gegeniiber ihrem jeweiligen Meister
oder den Orden selbst.

STRUKIUR.
Der OrdensgroBmeister ist stets der ilteste
Meuchler. Der Orden von Hem'Aphis kennt seit
der Grindung vier Ringe: den GroBmeister
(Ma'Tiari), die Meister (Ma'Luri), die Krieger
(Ma'Ouru) und die Novizen (Oa'Ris). Der GroB-
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meister tritt nur verschleiert auf, aber auch die
meisten anderen Mitglieder des Ordens tragen
den Schleier. Dies stammt noch aus der Zeit der
Verfolgung, wo es besser war, sich selbst in
Hem'Aphis unbemerkt zu bewegen und somit bei
Gefahr nicht erkannt zu werden und auch nie-
manden verraten zu konnen. Jeder Meuchler ist
seinem Lehrmeister verpflichtet und wenn ein
Meuchler versagt, ist es an seinem Meister, ithn zu
bestrafen. Und der Orden kennt nur eine Strafe:
den Tod. Frither gab es mehr als 500 von ihnen.
Heute sind es vielleicht gerade einmal 80
Meuchler, immer noch allesamt Risso'Ma i Ti.

VERBREITUIIG

Begrenzt auf das Gebiet um das Bleichwasser

ROLLE
Der Orden eignet sich hervorragend als schurki-
sche Gruppe, deren Angelegenheiten sich mit
denen der Helden iiberkreuzen oder sogar zuwi-
derlaufen. Méglicherweise eignet sich der Orden
auch als Hintergrund fiir einen Risso-Helden.
Hier hingt es aber sehr stark von der iibrigen
Gruppe und der Geschichte des Risso-Helden ab.

IMuRit
Murit ist ein junger Meuchler vom Rang eines
Novizen. Seine Fihigkeiten sind noch nicht
besonders gut, aber er folgt seinem Ausbilder
Kra'Sit mittlerweile bei den meisten Auftragen.
Alter: 24 Jahre GroBe: 1,78 Schritt
Schuppenfarbe: silbriggriin Augenfarbe: dunkel-
griin
Kurzcharakteristik: kompetenter Meuchler
Eigenschaften: MU 14, KL. 11 IN 13, CH 10, FF
11, GE 14, KO 15, KK 13; SO 5
Talente: Schleichen 10, Sich Verstecken 10,
Klettern 11, Dolche 9

Kra'Sit
Der erfahrene Krieger hat schon man-
ches Attentat veriibt und ist seiner
Meisterin augenscheinlich treu ergeben.
In Wahrheit hasst er sie jedoch und
sucht nach einer Moglichkeit sie zu
toten.
Alter: 29 Jahre
GroBe: 1,79 Schritt
Schuppenfarbe: silbrigblau
Augenfarbe: dunkelgriin
Kurzcharakteristik: mei-
sterlicher Meuchler
Eigenschaften: MU
15, KL 12 IN 14, ==
CH 10, FF 11, B
GE 15, KO 16, =t
KK 15; SO 7
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Talente: Schleichen 13, Sich Verstecken 13,
Klettern 14, Dolche 12

ARRIAR
Die Meisterin ist eine sehr gefihrliche Frau, deren
Fihigkeiten niemals zu unterschitzen sind. Sie ist
eine Meisterin der Kampfkiinste und auch sehr
erfahren, was die Herstellung des schrecklichen
Gurgelhalsgiftes angeht.
Alter: 34 Jahre GroBe: 1,69 Schritt
Schuppenfarbe: silbrigblau Augenfarbe: dunkel-
griin
Kurzcharakteristik: brillante Meuchlerin
Eigenschaften: MU 16, KL. 12 IN 14, CH 10, FF
11, GE 16, KO 17, KK 15; SO 9
Talente: Schleichen 16, Sich Verstecken 15,
Klettern 14, Dolche 15

ABENTEVERVORSCHLAGE

- In dem Abenteuer Die Insel der Alten werden
die Helden in einer der Pline des Ordens ver-
strickt, bzw. sie miissen sich dort ithrer Haut gegen
eine Kriegerin und mehrere Novizen erwehren.
- Sie kénnen durchaus auch die Helden einen
Mord aufkliren lassen, der sie auf die Spur des
Ordens von Hem'Aphis bringt. Hinter dem
Anschlag (vielleicht auf einen Patron eines
Cirkels) steckt der Krieger Kra'siz, der von seiner
Meisterin dazu angeworben wurde. Die Gruppe
mag die Spur bis zur Meisterin verfolgen und sie
vielleicht gar toten.
- Denkbar wire auch, dass ein tiberlebendes Opfer
der Meuchler die Helden bittet, die alte Ordens-
burg aufzusuchen und dem Orden ein fir alle
Mal ein Ende zu setzen. Alternativ vielleicht auch
nur einem speziellen Mitglied, das ithn téten woll-
te. Dabei miissen die Helden erst einmal dorthin

gelangen und sich anschlieBend geschickt und
lautlos verhalten, wollen sie nicht auffal-
len.



WeitTere KuLiEe

Es gibt noch zahlreiche weitere Kulte, auch unter
den Nichtmenschen, so dass hier an dieser Stelle
noch ein paar weitere angesprochen werden sol-
len:

- Der Bund des Schwarzen Panthers ist ein
Kriegerbund, der von einigen Adligen in
Rhacornos ins Leben gerufen wurde und einem
finsteren, blutigen Gott dient, einem namenlosen
Schwarzen Lowen. Thr Ziel ist, die Macht des
Reiches zu iibernehmen, dabei schrecken sie
weder vor Mord noch vor sonstiges Untaten
zuriick.

- Die Tridumenden des Mondes sind ein Zirkel von
Loualil, die uralte Monolithen auf einer Insel
bewachen. Sie glauben daran, dass ein alter Gott
sie thnen dort zuriickgelassen hat. Meist erfor-
schen sie nur die Schriftzeichen auf den Steinen,
doch verteidigen sie auch die Insel gegen Fremde.

Lanp DER 10.000 GOTTER.

- Eine fanatische Sekte der Ravesaran, die sich die
Wandler nennt, glauben daran, dass die Welt nur
in den Zustand ewigen Gliickes gelangen kann,
wenn alle Lebewesen beide Geschlechter aufwei-
sen. So versuchen sie sich von Angehérigen ver-
schiedener Volker schwingern zu lassen, um ihre
eigene Rasse auszubreiten und die iibrigen Volker
im Laufe der Jahrhunderte aussterben zu lassen.

- Die Shaitar sind eine Gruppe von Satyaren, die
in den Wildern des nérdlichen Imperiums andere
Wesen ihrer dunklen Géttin Shatur optern. Sie
beherrschen eine Art finstere Druidenmagie und
sehen sich selbst als die Herrscher der Natur an.
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Die WEeGsTation L XI

"... hier ist das Viadukt zu seiner doppelten Breite
ausgebaut und wird von einer 4 Gradu hohen Mauer
umgeben, so dass sich ein rechteckiger Hof mitten auf
der Hochstrafse findet. An den beiden Enden des
Hofes steht je ein hélzernes Tor, gerade grofs genug,
um es mit einem Blutbiiffelgespann passieren zu kon-
nen. Die meiste Zeit stehen die Tore offen und wer-
den durch je einen Soldaten in den Farben der
Kouramnion flankiert. Uber der Hiilfte des Hofes
steht ein auf Steinbogen ruhendes Gebaude. Hier
befinden sich die Taverne, die Schlafrdume fiir die
Reisenden sowie die Unterkunft des Pritors und sei-
ner Familie. Im Hof gibt es eine kleine Schmiede, die
hauptsichlich zum Beschlagen von Tieren genutzt

wird und ein steinernes Wasserbecken, das mit Wasser
aus dem unter dem Pflaster der Strafse verlaufenden
Aquddukt gefiillt wird. Uber eine Offnung in einer

von Florian Wassermann

mit Bildern von Matthias Weil3

der seitlichen Mauern kann man eine holzerne
Auflentreppe erreichen, die in die Bogengewolbe
unter der Station fiihrt. Hier befindet sich ein keiner
Windenaufzug, mit dem Personen, Tiere und
Material zwischen dem 26 Gradu tiefer liegenden
Talgrund und der Hochstraf3e transportiert werden
konnen. Auch die Therme, ein schlichtes Badehaus
mit holzernen Zubern, die Unterkiinfte der Soldaten
und Sklaven, der Weinkeller und das Lager sind in
den steinernen Bogen untergebracht. Von hier aus hat
man tiberdies einen einzigartigen Blick iiber das Tal
mit seinem silbern glitzernden Bach, den Feldern
und Weinbergen. Ein herrliches Stiick imperiales
Kulturland inmitten der Wildnis dieses Horasiats ..."
- 'Tychokrates val Kouramnion, Quistor der
Dominen LV-LXIX im Jahr 4777 1Z




Station LXI, eine imperiale Wegstation auf der
HochstraBe zwischen Balan Mayek und Sidor
Corabis, ist einer von unzihligen Posten, die das
Imperium, bzw. die Hohen Hiuser durch ihre
ortlichen Cammern an den Hochstralen unter-
halten. Ein Teil der Einnahmen gehen direkt in
den Sickel der Cammer, die als Pichter fungiert,
ein Teil an das Imperium selbst. Der Grofteil
allerdings muss fiir die Instandhaltung der
Stralen selbst aufgewendet werden. Die
Wegstation dient in erster Linie als Unterkunft
und Raststitte fiir reisende Hindler, Myrmidonen
und Privatleute. Dariiber hinaus dient sie der
Instandhaltung der StraBen, der schnellen Nach-
richteniibermittlung durch Botenreiter oder -ldu-
fer und als Tridger der imperialen Kultur in den
weniger dicht besiedelten Gebieten. In der
Wegstation wird Markt abgehalten und Natur-
schitze wie Felle, Wildfleisch oder auch Flussgold
gegen Wein, Miinzen oder eiserne Schmiede-
waren getauscht. Ein Qudstor (Zahlmeister) tiber-
nimmt die Verantwortung tiber mehrere Stationen
stellvertretend fiir das jeweilige Hohe Haus, in
diesem Falle eine Cammer der Kouramnion aus
Sidor Corabis, und setzt wiederum sogenannte
Priitoren als Leiter der einzelnen Stationen ein.
Der Qudistor selbst residiert in der nichstgelegenen
Zollstation und erstattet seinen Herren minde-
stens jedes Oktal Bericht. Ihm unterstehen auch
simtliche Myrmidonen, Gardisten und Kund-
schafter der Region und er tritt in kleineren
Rechtsfragen als Richter auf. Die Wegstation LXI
befindet sich in vorbildlichem Zustand. Das mas-
sive Mauerwerk des Unterbaus weist ebenso wie
das Fachwerk der oberen Stockwerke weder Risse
noch Locher auf. In die Holzrahmen der Fenster
sind pergamentdiinne Alabasterplatten eingelas-
sen, die die nichtliche Kilte draullen halten und
doch erstaunlich viel Licht ins Innere lassen.
Einmal in der None kommen die Menschen der
Umgebung zum Markt in die Station. Die Jager
und Bauern verkaufen hier ihre Erzeugnisse und
decken sich mit niitzlichen Handwerksutensilien
ein. Eine betrichtliche Zahl von Hindlern und
Reisenden nutzt die Uberlandstrecke zwischen
Balan Mayek und Sidor Corabis, was den
Wegstationen einen reichen Umsatz beschert. Das
Vorgebirgsklima ist mild und der warme Ostwind,
der von der Kiiste her iiber die Steppe ins
Landesinnere zieht, ermdglicht den ertragreichen
Anbau von Weizen, Wein und Obst. Es lassen sich
auch Varken, Hiihner, Tauben und andere
Nutztiere recht erfolgreich ziichten.
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DiEe Station
DiE Tore

Aus massivem Hartholz gezimmert sind die Tore
zwar stabil, wiirden einem Angriff oder gar einer
Belagerung aber wohl kaum lange standhalten.
Sie sollen lediglich eine gewisse Sicherheit bieten
und Fremde des Nachts drauBen halten.

Vor den Toren hilt immer mindesten ein
Myrmidone Wache. Hat man sie passiert, finden
sich gleich rechts und links neben den Torpfosten
kleine Nischen mit Statuetten der Hausgotter, vor
denen Wein und Weihrauch geopfert werden um
eine gute Weiterreise zu erbitten. Uber jedem Tor
weht je eine rechteckige Flagge mit dem Wappen
von Kentema und Pflugschar.

I1
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Die UnterstAnDE
Das Rundbogengewélbe auf dem das Haupt-
gebiude ruht, dient nicht nur als Durchfahrt, son-
dern vor allem als Unterstand fiir Tiere und
Fahrzeuge. Nachts wacht hier immer einer der
Myrmidonen.

DiE SCHmiEDE

Quintus, einer der Myrmidonen, beherrscht das
Schmiedehandwerk. Gegen ein Entgeld von 1
Pekunos pro Huf beschligt er die Last- und
Reittiere der Reisenden. Als er diesen Dienst im
Spal} auch einmal seinem Pritor anbot, erhielt er
von Ephameles die schlimmste Tracht Priigel sei-
nes Lebens. In der Schmiede kénnen auch Messer,
Speerspitzen, Nigel, Schlésser und Beschlige
hergestellt werden. Sie befindet sich direkt auf
dem Hof und wird von einem leinenen
Sonnensegel tiberspannt.

DiE SCHREIERE]
Marius war vor seiner Karriere als Gladiator
Stellmacher auf einer groBen Domine der
Kouramnion. Er repariert unter den Bogen des
Gasthauses Sinften, Kutschen, Streitwagen und
alles andere, was auf einer langen Reise zu Bruch
gehen kann.

Das U ASSERBECKEI
Die Sklaven der Domine haben dafiir Sorge zu
tragen, dass das steinerne Becken auf dem Hof der
Wegstation stets gefiillt ist. Von hier kénnen die
Reisenden Wasser mit Eimern holen um die eige-
nen Vorrite aufzufiillen und die Tiere zu trinken.

Die Tavernoe
Sie befindet sich im ersten Stock und bietet
Sitzplitze fiir tiber 50 Personen. Die Taverne ver-

tigt tber einen Tresen und eine eigene kleine
Garkiiche im Schankraum. Es gibt immer nur ein
Gericht pro Tag und dazu frischgebackenes Brot.
Wem das Wasser vom Brunnen zu fade ist, der
kann hier den von Raiaphelia selbst gekelterten
Wein und Azidial verkosten. Bei besonders
groBem Andrang auf die Wegstation oder weil die
Schlafriume fiir hohe Herrschaften freigehalten
werden, dient die Taverne auch als Schlafsaal.

DiE SCHLAFRAVIIE
Sie befinden sich im 2. Stock und sind in einen
groBen und einen kleinen Schlafsaal unterteilt.
Die Tiren verfigen iiber Schliissel und vom
Gang aus erreicht man den gerdumigen Balkon.

N
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Im 3. Stock des Hauses leben Ephameles und seine
Frau. Die Ridumlichkeiten verfiigen iiber eine
abschlieBbare Tiir und eine gepanzerte Geldtruhe,
in der die Gewinne der Wegstation verwahrt wer-
den. Die Myrmidonen halten sich in ihrer wach-
freien Zeit auf Wunsch des Pritors oft hier auf
und verhindern so, dass sich langfingrige Reisende
an den Gewinnen der Kouramnion bereichern.

e —

DiE THERmE

Die Therme befindet sich in einem der ausgebau-
ten Bogen unter der StraBle und ist iiber die
AuBentreppe zu erreichen. Hier erwidrmt Flavia
auf Wunsch der Giste das Badewasser und be-
dient die Badenden mit Getrinken, Weintrauben
und frischem Brot. Diese kénnen in einem Warm-
wasser- und einem Kaltwasserzuber Entspan-
nung finden und dabei Flavias Harfenspiel lau-
schen. Die Kosten dieses Zeitvertreibs sind abhin-
gig vom Umfang der Leistungen und betragen
zwischen 2 Pekunos und 2 Argental pro Person.
Fiir spezielle Dienste steigt der Preis noch einmal
erheblich.

WEINKELLER VIID LAGER

In einem weiteren Bogen befinden sich der
Weinkeller und das Lager der Station. Hier sind
Getreide, Fleisch, Wurst, Kise, Felle, Wolle, O],
Azidial, Wein und vieles mehr gelagert was die
Domine an Giitern tdglich braucht. Die Tir ist
massiv und mit einem hochwertigen Schlof abge-
schlossen. Den einzigen Schliissel besitzt Raia-
phelia.

SKLAVENUNTERKUIFTE
Auch die Unterkiinfte der Sklaven finden sich in
einem der Bogen des Viaduktes, allerdings eine
Etage tiefer. Hier sind die Bogen deutlich groBer
und vor allem mehr als doppelt so hoch. Mit hol-
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zernen Zwischenbéden haben die Sklaven sich
hier hiuslich eingerichtet. Die Unterkunft verftigt
iiber einen eigenen Herd und durch Vorhinge
abtrennbare Wohnbereiche. Die einzelnen
Familien leben hier wie eine grofe Sippe zusam-
men, deren Oberhaupt Padhaisathi ist, eine junge
Bansumiterin mit bronzefarbener Haut und pech-
schwarzem Haar. Nachts wird das Tor zu den
Sklavenunterkiinften allerdings von aullen abge-
sperrt, den Schliissel verwahrt Ephameles.

MYRMiDONENVIITERKUIIFTE

Die Myrmidonen leben in einer &dhnlichen
Unterkunft wie die Sklaven und da sie nur zu
viert sind, haben sie mehr als reichlich Platz. Hier
bewahren sie den GroBteil ihrer Ausriistung
wihrend der wachfreien Zeit auf und lagern ithren
Sold in abschlieBbaren Truhen. Es herrscht im all-
gemeinen ein gutes, kammeradschaftliches Ver-
hiltnis zwischen den Soldaten. Lediglich Diphelia
trauen die anderen nicht tiber den Weg, da sie fast
stindig ihren gesamten Sold beim Wiirfelspiel
verliert.

DiE StaLLvnGED

Auf dem Boden sind zwei der untersten Bogen
durch hohe Ziune zu Stallungen fiir die Varken,
Hiihner und Tauben ausgebaut worden. In einem
weiteren Bogen lagern Werkzeuge, Stroh und
Heu. Die Tiere kénnen hier auch auf umziunte
Weiden getriecben werden. Bei Gefahr durch
Riuber, ein Rudel Raubtiere oder eben schlieBlich
zum Schlachten werden die Tiere mit der
Seilwinde nach oben in den Hof der Station
gebracht.

WEIinBERG UND FELDER_

An den Stidhingen des Tales gedeihen auf kiinst-
lich angelegten Terrassen prichtige Rebstécke und
Obstbiume. In der Ebene wachsen Weizen, Hirse
und Gemiise. Es wird in der Regel mehr erwirt-
schaftet, als die Domine verbrauchen kann und so
wird ein groBer Teil an Reisende und an die
groBen Stiddte verkauft.

PERSONEND

PRATOR EPHAMELES
Der 48 Jahre alte Bestiar Ephameles ist ein Veteran
der Mpyriaden, der bei den Kataphracten - der
schweren Reiterei - an den Grenzgebieten im
Nordwesten der imperialen Territorien als
Zureiter und Rossarzt gedient hatte. Nach seiner
24-jdhrigen Dienstzeit wurde ithm der Posten des
Verwalters fiir die Wegstation LXI zwischen Balan
Mayek und Sidor Corabis angeboten und der
Satyar nahm an. Den muskul6sen, vollbirtigen
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Ephameles triftt man oft in seiner ausgewasche-
nen, roten Soldatentunika an, wihrend er gerade
seine Sklaven lautstark bei der Arbeit antreibt.
Auch bei den freien Bewohnern der Wegstation ist
er ob seiner cholerischen Art gefiirchtet. Nur mit
dem alten Marius verbindet ihn so etwas wie eine
Freundschaft. Man munkelt, dass die beiden eine
gemeinsame Vergangenheit verbindet wund
Ephameles tief in der Schuld des Exgladiators
steht.

MU 12 KL 10 IN 13 CH 12 GE 13 FF 13 KO
14 KK 13 LE 29 AU 34

INI-Basis 10 RS 1 (schwere Tunika) GS 8 MR 3
Waftenlos AT 13 PA13 TP IW+2

14

Peitsche AT 14 PA10 TP IW
SF: UmreiBen

IMaRrjvs DER Ex-GLaDiaTOR
In den Arenen einiger kleiner Provinzstidte
machte sich Marius als Hoplomachos - eine
schwerbewaftnete Gladiatorengattung - vor gut 40
Jahren einen Namen. Der heute knapp 60-jihrige
Meranier wurde als Sklave auf einer Domine der
Kouramnion geboren, wo er als junger Mann im
Streit einen anderen Sklaven erschlug. Sein Herr
lieB ihn darauthin in der Arena kidmpfen. Doch
Marius starb nicht wie erwartet im Kampf, er
wurde zum Favorit und schlieBlich freigelassen.
Jahrelang bildete er junge Gladiatoren fiir seinen
Herren aus und wurde schlieBlich, auf eigenen
Wunsch, in Ephameles’ Wegstation versetzt. Heute
sorgt der alternde Gladiator mit dem stattlichen
Bauch in der Station fiir Ruhe und erledigt alle
Zimmererarbeiten, die anfallen.

MU 14 KL 9 IN11 CH 11 GE 12 FF 12 KO 14
KK 15 LE 35 AU 30

INI-Basis 14 RS 1/3 (Schurz/Gladiatorenriistung)
GS7 MR 4

Walffenlos AT 15 PA 14 TP 1W+2
PacatorAT 17 PA 15 TP 1W+3

Falcata AT 17 PA 16 TP 1IW+5

Doros AT 17 PA14 TP IW+6

SF: Die verbreiteten Kampf-SF, Todesstol3,
Schildkampf II.

FLavia pie Tavernenwirtin
betreibt die Taverne, das Gasthaus, die Therme
und den Krimerladen der Wegstation. Die an
heiBen Sommertagen nach cantaresischer Sitte
leicht bekleidete 37jdhrige bietet erschopften
Reisenden allerding auch noch speziellere Dienste
an. Thr 15jihriger Sohn Hestiados geht ihr in der
Taverne als Schankjunge zur Hand. Flavia ist ob
thres warmherzigen Wesens und ihrer unbeding-
ten Gastfreundschaft bei fast jedermann beliebt.

MU11 KL12 IN13 CH14 GE12 FF13
KO 10 KK9 LE26 AU 30

INI-Basis 8 RS0GS 8 MR 4

Dolch AT 11 PA9 TP I1W+1

SF: Kulturkunde: Amaunir

RaiaPHELiA DiE WinzeRrin
ist Ephameles Gemahlin und entstammt wie ihr
Mann dem Volk der Satyare. Die 40jdhrige kiim-
mert sich um die Felder, den Weinberg und die
Topferei der zur Wegstation gehérenden Domi-
ne. IThr untersteht der GroBteil der Dominen-
sklaven. Thr Verhiltnis zu Flavia ist nicht gerade
das Beste, hat sie die Wirtin doch im Verdacht, ein



Verhiltnis mir ihrem Mann zu haben.

MU 10 KL 11 IN13 CH12 GE12 FF13
KO 11 KK10 LE27 AU 30

INI-Basis 8 RS0 GS8 MR 3

Waffenlos AT 11 PA11 TP 1W+2

Die DIYRmiDOOED

Quintinus, Neretos, Xelonios und Diphelia leisten
gerade ithre zweite Dienstzeit in den Myriaden ab
und entstammen urspriinglich einer corabeni-
schen Myriade. Sie wurden fiir einige Jahre hier-
her versetzt um die Wegstation zu sichern und bei
allen anfallenden handwerklichen Arbeiten zu
helfen. Wenn sie sich nicht gerade im Wachdienst
befinden, sind sie vor allem in der Taverne oder
der Therme anzutreftfen. Die vier sind sich wohl
bewusst, dass sic hier das grofe Los gezogen
haben und wiirden - fast - alles tun, um eine
Versetzung zu verhindern.

Durchschnittliche Werte:

MU 12 KL 10 IN11 CH10 GE 12 FF 11
KO 13 KK 13 LE 30 AU 30

INI-Basis 12 RS 4 (Myrmidonenriistung) GS 5
MR 3
Kentema AT 13 PA10 TP IW+5
Machira AT 11 PA10 TP IW+3

Leichte Bela FK 14 TP 2W+2

SF: Aufmerksamkeit, Finte, Formationskampf,
Kampfgespiir, Wuchtschlag.

DiE SKLAVEDI
Insgesamt leben 3 Frauen und 8 Minner als
Sklaven auf der Domine. Die meisten von ithnen
wurden als Sklaven geboren, jedoch stets gut
behandelt. An Flucht denken sie nicht und sie
konnen sich auf der Domine und in der
Wegstation jederzeit frei bewegen. Nur eine
miinzgroBe Titowierung tber der rechten
Halsschlagader zeichnet sie als Sklaven des
Hohen Hauses Kouramnion aus.

Durchschnittliche Werte:

MU 11 KL 10 IN12 CH11 GE 12
KO 13 KK 12 LE 30 AU 30
INI-Basis 8 RS0 GS 8 MR 2
Waffenlos AT 10 PA8 TP 1W

FF 12

SZEMARIOVORSCHLAGE

Rettenpe OasE
In der wilden Vorgebirgslandschaft um die Station
gibt es weit und breit keine gréBeren Siedlungen,
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nur einige einzelne Gehofte oder Fallensteller.
Einer reisenden Heldengruppe, die sich schon seit
geraumer Zeit in dieser Wildnis aufhilt, kénnte
die Station als Tor in die Zivilisation dienen. Hier
besteht die Moglichkeit, die Hochstrale ohne
halsbrecherische Kletterei zu erreichen. Es kon-
nen Vorrite eingekauft und eventuell Jagdbeute
verkauft werden, man findet Ruhe und Entspan-
nung, kann Informationen einholen und verletzte
Charaktere kénnten geheilt werden.

Stellt sich nur noch die Frage, warum die Helden-
gruppe ausgerechnet in dieser von den (imperia-
len) Géttern verlassenen Gegend zu Ful3 abseits
der Stralle unterwegs sein sollten. Vielleicht wol-
len die Helden nicht gefunden werden, hatten
Arger mit dem Gesetz oder einem einfluBreichen
Verbrechercirkel und schlugen sich tagelang ab-
seits der Strafle durch die Wildnis bis ithnen furch-
teinfléBende Raubtiere schwer zugesetzt haben?

FEROREISE

Die Helden sind auf dem Weg von einem
Horasiat in ein anderes. Vielleicht hat ein ein-
fluBreicher Wiirdentridger sie damit beauftragt,
thn zu eskortieren oder auch nur irgendetwas in
seinem Namen so schnell wie méglich nach Sidor
Corabis zu bringen? Ein wichtiges Schreiben,
eine verschlossene Schatulle, die nicht gedftnet
werden darf, oder auch die jiingste Tochter der
Familie zu dem Mann, dem sie versprochen
wurde. Vielleicht soll sich aber auch der jiingste
Schiiler eines Optimaten in der Cammer seines
Mentors vorstellen oder eine Priifung absolvieren?
Wihrend des Aufenthalts in der Wegstation pas-
siert dann etwas Unvorhergesehenes. Das
Schriftstiick / die Schatulle verschwindet und
auBer den Helden und Ephameles' Personal
befindet sich niemand in der Station. Nun gilt es
den Dieb zu tiberfithren und ihm das Geraubte
wieder abzunehmen. Doch was, wenn er es schon
lange nicht mehr bei sich trigt? Eine eilige
Verfolgung beginnt. Oder verschwand plétzlich
die junge Frau / der angehende Adept? Wollte sie
/ er sein Schicksaal einfach nicht akzeptieren und
hat sich in aller Stille davongemacht? Vielleicht
steckt ja auch etwas ganz anderes dahinter.

LATIGFIIGER_
Nicht jede Heldengruppe hat diese Bezeichnung
auch verdient. Manche lassen sich nur von ihren
niedersten Trieben leiten und wittern eine
Chance, schnelles Geld zu machen. Da scheint
eine gut laufende Wegstation, die nur lumpige vier
Myrmidonen und zwei altersschwache Veteranen
beherbergt gerade richtig zu sein. Mit der richti-
gen Planung kénnen die Wachen leicht tiberwun-
den und um ihr Geld erleichtert werden. Oder ein
geschickter Neristudieb oder Shingwaeinbrecher
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versuchen selbiges auf ihre eigene, unauffilligere
Art. Zum Schluss stellt sich heraus, dass man den
altersschwachen Gladiator doch unterschitzt hat
und bekommt die volle Hirte imperialer Recht-
sprechung zu spiiren. Eine Uberfiihrung des / der
Ubeltiter in die Zollstation des Qudstors steht an
und das Einzige, was die Gruppe noch vor der
sicheren Versklavung retten kann, ist eine spekta-
kulire Flucht bei Nacht. Doch wegen der waghal-
sigen Kletterei ist die Gruppe gezwungen, fast
ithre gesamte Ausriistung zuriickzulassen.

ATGRIFF
Manchmal gelingt einigen Sklaven die Flucht und
sie schlieBen sich zu Gemeinschaften zusammen,
die sich dann in der Wildnis vor der Strafe des
Imperiums verstecken miissen, um mit ihren auf-
talligen Tdtowierungen am Hals nicht sofort wie-
der tberfihrt zu werden. Um ihre wachsende
Zahl versorgen zu kénnen, greifen die Fliichtigen
zu einem gewagten Mandéver: Sie tiberfallen die
Wegstation bei Nacht, versuchen weitere Sklaven
zu befreien und Proviant und Gold zu erbeuten.
Zufillig befindet sich just an diesem Abend Ihre
Heldengruppe in besagter Wegstation. Und auch
wenn Thre Helden Sklaverei nicht billigen sollten
und es sie nicht stort, dass die Flichtigen die
Kouramnion um ein paar Sicke Gold erleichtern,
so lassen sich die ehemaligen Sklaven doch nicht
dazu tiberreden, den Helden ihre Habseligkeiten
zu lassen. Vielleicht schlieBen sich die Helden ja
auch der Sache der Freiheitskimpfer an oder sie
vertreten die imperiale Weltsicht und stehen den
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Myrmidonen bei.

Im Dienst DeR IIYRiaDED
Gerade in Mayenios versuchen Anwerber der
Myriaden so viele Freie wie moglich zum Dienst
in die Armee zu locken. Vielleicht befindet sich
unter den Helden ja bereits ein Veteran, der es
bereits bereut hat, ausgetreten zu sein. Moglicher-
weise ist die Gruppe auch einfach nur verzweifelt
genug um sich anwerben zu lassen.
Ungliicklicherweise teilt der Anwerber die
Helden jedoch einer Truppe von Akiriten - leich-
ten Plianklern - zu, die fiir Ausbesserungsarbeiten
an der Hochstrafle herangezogen werden sollen.
Und so machen sich die Helden mit ihrer Einheit
auf den Weg zur Wegstation LXI, wo ein neues
Hebewerk fiir Ochsen und Wagen gebaut werden
soll.
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DiE PHILOSOPHIE DER_

SHInGwa

BekanntermaBen sind die Shingwa nicht nur in
der Lage, ihre Hautfarben beliebig ihrer
Stimmung (oder der Umgebung) anzupassen,
sondern verbinden mit diesen auch gewisse
Bedeutungen. Der folgende Text soll einen
Einblick in diese (Farb-)Philosophie geben.

DER URSPRUIIG

"Als Tscha, die groffe Gottin, durch das endlose Sein
schritt, langwetlte sie sich ob der endlosen Eindde.
Da legte sie ein Ei und begann, es mit ihren fiinf
Gliedern zu bemalen. Aus ihren Gedanken entspran-
gen fiinf Farben, von denen jede wie Blut zu einem
Glied floss. Mit dem Griin malte sie alles, was lebt.
Doch die Farbe kam nicht zur Geltung, konnte nicht
gesehen werden. So nutzte sie thr Rot, um das Feuer
zu erschaffen und Licht in thr Werk zu bringen.
Aber der Qualm des Feuers iiberdeckte alles, und um
die Pracht zu zeigen, loderten die Flammen immer
héher, den Rauch zu durchdringen. Die Gottin
erfand mittels Weifs die Luft, die den Qualm fort-
blies und so das Rot beruhigte. Und die Luft wehte
das Leben mit sich und hiillte es in den heifien
Qualm. Um sie zu kiihlen, entfuhr der Gottin Blau,
und das Wasser ward geboren. Das Meer bedeckte
bald das Land und verbarg alles Griin. Weil ihr das
nicht gefiel, nahm sie ihr letztes Glied und machte
mit Schwarz die Felsen und das Gestein, auf dem das
Land seither ruht."

Farben der Welt, von Shangush Sternglanz, Sidor
Valantis, 3900 IZ

"Waren es fiinf Farben des Anfangs? Eine fiir jedes
Glied? Was war mit der Zunge? Die Gottin sah, dass
es abseits des blithenden Lebens Orte der Ruhe und
Besinnung brauchte und das Alte dem Neuen nicht
Platz machte. Also leckte sie iiber die hichsten Gipfel
und liefs ihr Gelb zu Ruhe und Kilte werden. So
denke ich dariiber."

Geshin, Shanwada von 'siidlich dem Pardirwald',
Daranel, neuzeitlich

Die Welt ist ein Ei der Géttin Tscha - und ein
Kunstwerk, zugleich Bild, Statue und Werkstiick
in einem. Stets vergehen alte Strukturen und las-
sen aus sich Neues erblithen, nichts ist fiir die

von Dennis Riiter

Ewigkeit. Die Vorstellung, auf einem sterbendem
oder toten Leib zu leben, halten sie fiir absurd:

"Tot? Warum sollte die Welt tot sein? Sieh dich nur
mal um! Bringt ein toter Leib derlei zustande?"
Wilde Shingwa in Tharpura antworten inmitten
des gedeihenden Regenwalds auf einen Be-
kehrungsversuch, neuzeitlich

DiE UrR-FARBED

Mit den Ur-Farben begann die Géttin Tscha ihr
Werk. Jede steht fur korperliche Eigenschaften,
keine geistigen, und strebt nach Ausbreitung, um
sich ins Sein einzubringen. Dies ist nicht
schlimm, solange es noch die anderen gibt und so
die Farbenpracht des Kunstwerks Welt erhalten
bleibt. Die Elemente, wie sie andere Volker
bezeichnen, werden ihnen zugeordnet - nicht
Farben den Elementen, doch solcherlei
Spitzfindigkeit besserwisserischer Optimaten
ignorieren die Shingwa meist. Bei thnen kamen
einfach zuerst die Farben; was andere meinen,
muss deshalb nicht falsch sein, entstanden die
Elemente doch nur ein Blinzeln spiter. Als Ur-
Farben der Welt gelten gemeinhin:

Griin fir fruchtbaren Boden, Leben und
Wachstum. Dass gerade das dynamische Griin,
den Optimaten als Humus bekannt, die erste
Farbe sein soll, ldsst die zauberkundigen
Menschen die maskierten Kopfe schiitteln.

Rot ist Feuer, Wirme und Licht. Ohne Rot gibe es
niemanden, der die Kunstfertigkeit der Gottin
sehen und sich dran erfreuen kénnte. Manchmal
tibertreibt Rot es im Bestreben, tiberall fiir Glanz
zu sorgen, doch wird das, was verbrennt, den
Boden fiir das bereiten, was kommt.

Weil} ist die Luft, ob bewegt oder nicht. Ohne
Wind wiirde das Rot in seinem Eifer alles verzeh-
ren. Auch verpflanzt das Weil3 einzelne Tupfer
und fiigt sie neu zusammen, dass kein Stillstand
aufkommt.

Blau ist Tiefe und Kiihle. Wasser sammelt sich im
Meer, wo die Luft dann Tropfen mit sich nimmt
und iiber das Land ergieft. In den glitzernden
Tropfen spiegelt sich das Sein. Blau kiihlt, wenn
Rot zu stark wird, kann aber auch lihmen.
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Schwarz malte Tscha die Felsen, auf denen das
Land ruht. Gelegentlich hiillt es Rot ein, das sich
als Vulkanausbruch seinen Weg zuriick an die
Oberfliche bahnt. Ublicherweise ist es die letzte
Farbe, und wihrend Griin groBe Dynamik inne-
wohnt, Rot einige, Weill etwas und Blau ein
wenig, ist Schwarz schwer, nahezu unbewegt und
ruhig.

Gelb ist nur wenigen der Bunten eine Ur-Farbe;
hauptsichlich in Alamar, wo gefrorener Schwefel
die Berggipfel bedeckt, ist diese Ansicht verbreitet.
Es ist Quell der Zerstorung, wohnt sogar dem
Innern von Feuer bei, um Platz zu schaffen fiir
Neues. Das ist sicher die ungewoéhnlichste
Ansicht, aber Temperaturen sind nur Teilaspekte
von Rot und Gelb (und Blau).

ANDERE FARBED

Aus der Mischung der Ur-Farben entstehen alle
anderen. Logischerweise betrifft dies auch die
Elemente. Tatsdchlich ist fast alles, was existiert,
kein Element in Reinform, wihrend die Farben
durchaus rein vorkommen. Die Kombinationen
sind schier endlos, sodass die folgende
Aufzihlung nur einige Beispiele nennen kann:
Griin und Rot bringen Gelb und Korn hervor, Rot
und Weil3 zartes, fliichtiges Rosa, Weill und Blau
Grau wie im Nebel, und Blau und Schwarz
Braunténe ebenso wie Siimpfe. Die sitidlichen
Shingwa dagegen sehen Griin und Rot in
Magenta aufgehen und Gelb mit Rot als Ursprung
aller Orange-Arten. Alle jedoch sind sich einig,
dass alle Farben Violett bilden, zweimal dieselbe
Kombination nicht unbedingt dasselbe Ergebnis,
sondern auch Schattierungen oder ganz andere
Resultate hervorbringen kann. Das Mischungs-
verhiltnis ist dabei entscheidend.

Phasen der Gottin

Es gibt Zeiten, da bevorzugt die Géttin eine oder
einige Farben mehr als andere. Dadurch dndert
sich die Welt: nach der blauen Phase der grofen
Kiinstlerin bedeckte Blau grofe Teile des Eises, in
einer braunen gab es viel Steppe usw. Dabei behilt
sich die Géttin die anderen Farben weiterhin vor.
Nur wenige Shingwa beschiftigen sich eingehend
mit diesem Thema, doch legen die siidlichen
Shingwa nahe, dass es am Ende jeder Phase eine
gelbe Radierung gibt.

Die GestirROE DES HimmELS

"Am Ende der Welt steht die Spitze vom Ei. Dort
schieflen alle Winde in die Hohe und tragen Funken
von Rot zusammen. So fern liegt dieser Ort, dass du
thn nicht vom hochsten Gipfel der Apelioten oder
Xarxarons Bergen erblicken kannst. Jeden ‘Tag schickt
Tscha die Kugel, die sich so bildet, um die Welt, um
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das Rot wieder zu verteilen, und jeden Abend hat sich
eine neue gebildet. Morgens ist die Farbe deutlich an
der Kugel zu sehen, doch Weifs trigt auch Griin mit
sich, und daraus entsteht das Gelb des Tages. Gegen
Abend hat sich das Griin verbraucht, da das spitze
Ende von hohen Bergen umgeben ist, auf denen
wenig wichst. Und woher sollte Weif$ dann Griin
nehmen? Dies ist die Sonne.

Die Sterne der Menschen sind einfach die Schuppen
Tschas, die sie verliert, wihrend sie malt. Aus einigen
losen Farbklecksen entstehen fallende Brocken, die
lange Farbspuren iiber den Himmel ziehen.
Ojo'Shombri, thr Gemahl, ist nicht begabt mit den
Hinden. So lisst er seine Gedanken in die Wesen der
Welt fahren, um sie zu inspirieren. Und so entstanden
Harmonie, Schopfung, Weisheit, Wendigkeit,
Vorsicht, Lust, Kampfeswillen, Herrschaft, Verging-
lichkeit und Ewigkeit. Da die Gedanken nachts im
Traume frei im Kopfe wandern, denken viele, sie
wiirden von Tichas Schuppen kommen. Ticha war
begeistert und schenkte ihrem Liebsten den Mond als
Zeichen threr Liebe. Ihn fertigte sie aus dem anderen
Ende der Welt, das seither nicht mehr spitz ist."
Farben der Welt, von Shangush Sternglanz, Sidor
Valantis, 3900 IZ

JemseiTs DER WELT

"Und wiihrend das Ei gedieh, besahen sich andere
alte Wesen die Welt. Einige waren begeistert, jeden-
falls von Teilen, und erklirten sich zu Beschiitzern all
dessen, was ihnen gefiel. Die Absicht Tschas verstehen
ste deswegen nur zum Teil, aber die Lebensspenderin
ldsst sie gewihren, meinen es thre Freunde doch nicht
bose. Andere wurden Geistlose, beseelt vom tiefen
Neid auf die Welt, und deren Anfiihrer. Sie trachten
danach, durch Umkehr oder schlichte Zerstorung das
grofie Werk zu beenden. Die meisten allerdings wer-
fen nur ab und an einen Blick auf die Welt und zie-
hen dann weiter. Ja, manche miissen blind, geruchlos
und taub sein, weil sie stofflos die Welt durchfliegen,
ohne grofs von thr Notiz zu nehmen."

Farben der Welt, von Shangush Sternglanz, Sidor
Valantis, 3900 [Z

Schwer vorzustellen ist all jenes, was auBerhalb
des Greitbaren - "Jenseits von Zunge und Schwanz"
in der shingwanischen Sprache - liegt. Doch wie
Tscha selbst vor ihrem Werk bereits existierte, so
auch andere Wesenheiten, denen teilweise groBe
Macht, aber noch gréBerer Hass innewohnt.

DiE GEisTLOSED

Wihrend Tscha die Leere mit threm kreativen
Werk bereicherte, wurden unkreative Wesenheiten
von Zorn erfiillt, weil sie selbst keine Schopfer-
kraft besitzen. Das Einzige, was sie schaffen kon-
nen, sind seltsame Kopien der Welt und ihrer
Bestandteile. Ojo'Shombri hat das Weltei zum



Schutz mit dem SAio, dem Nebel tiber der Welk,
umgeben. Manche der Eiferstichtigen gelangen
mit Gliick oder durch die Rufe ihres Namens auf
das Weltei und versuchen, es zu zerstéren: mal
subtil, indem sie Teile nehmen, idndern und
zurlicklegen oder schlicht in ihren jenseitigen
Horten lagern, mal schlicht durch Totschlagen
und Zerschmettern. Gern dndern diese Wesen
ithre Erscheinung, genau wie Tschas Werk. Es zu
schiitzen, erfordert die Bannung zuriick hinter
den grauen Nebelschleier, in den man nur schwer
kommt - zum Gliick, denn so macht er es auch
den Geistlosen schwer.

ANDERE GOTTER.

Die Shingwa kennen durchaus noch andere
Gotter auBer der schopferischen Tscha und dem
Geheimnisse wahrenden Ojo'Shombri, denen sie
jedoch kaum Verehrung, aber teils gewisse
Achtung entgegenbringen. Einige sollen selbst
Geistlose sein, andere haben sich zu Beschiitzern
von Tschas Werk ernannt.

Bose Geistlose

Ublicherweise gilt Ho'Zint (oder Ho'Shint) als
zwiespiltige Geistlose, die Wissen und Magie ver-
mitteln kann. Allein ihre schlangenhafte Gestalt
macht aber deutlich, dass sie nicht vor Shingwa-
Verzehr zuriickschreckt. Auch soll ithr Wissen den
Weg zum Wahn einlduten, bis die Anhidnger unter
Umstidnden gar selbst die Welt pervertieren.
Phavant ist ein fetter, iiblicherweise klumpiger
Geselle, der zu dumm ist, um in den Vorgingen
der Welt Freude zu empfinden. Zudem bewegt er
sich so langsam, dass er eine blithende Blume
kaum ergreifen kann, bevor diese verwelkt - selbst
wenn er daneben steht. So trachtet er nach
Verlangsamung, bis sich nichts mehr bewegt und
die Welt neben ihm den zweiten groBen
Fettklumpen bildet.

Auch die Gotter Makspapurams gelten cher als
Geistlose, die Ojo'Shombri veranlassten, den
Shingwa zum Schutz die Gabe des Farbwandels
zu verleithen. Prinzipiell sollen alle Wesen der
Schopfung dazu korperlich in der Lage sein;
allein das Wissen fehlt den Chemec. Nur RaDja
meint es nett, zertritt im Freudentaumel iiber den
Anblick der Welt aber gelegentlich etwas. Auch als
wilde Seite einer bekannten Oktade-Goéttin wird
sie manchmal verstanden (siehe auch nichsten
Abschnitt).

All diese Wesen werden gemeinhin ohne den sonst
typischen sh-Laut gesprochen, womit die
Shingwa ihre Missachtung gegeniiber diesen
dummen Idioten zum Ausdruck bringen. Dabei
mag es durchaus mehr von ithnen geben, als die
obige Aufzihlung offenbart.

LEBEN im IIIYRAIIOR_

Bewahrer

Die Gotter der Oktade gelten als cher strenge
Beschiitzer. Brajan, genannt B(r)ashan oder
B(r)ash'jan, hingt so sehr an dem, was ist, dass er
es mit allen Mitteln bewahren mochte. Er reitet
auf der Sonne, um jede Missachtung des Werks zu
beobachten und zu strafen. Dass seine Farbe gelb
ist, gilt vielen siidlichen Shingwa als eindeutiges
Zeichen. Phavant soll in einigen Auslegungen
sein Bruder sein.

Chrysir (Chryshir oder Xishir) beteiligt sich am
Werk Tschas, tibertreibt es in seinem schopferi-
schem Eifer allerdings gelegentlich, genau wie
Raia, die Tinzerin (siche zu RaDja vorletzten
Abschnitt). Sehr vorsichtig ist dagegen Zatura, die
sich all dessen annimmt, was griint. Siminia wird
Schimi(ni)a geheiBen und soll Tscha am nichsten
kommen, denn sie erschafft selbst Neues. Ihr Kult
ist auch bei imperialen Shingwa beliebt.
Wihrend Gyldara (Gyld'shara) die weibliche oder
nichtliche Form Brajans sein soll, gilt Shinxir als
wehrhafte Variante. Das Wesen Neretons ist nicht
so ohne weiteres mit dem Glauben an den ewigen
Fortgang zu vereinen. Shangush Sternenglanz
schrieb dazu:

"Nereton mag es geben, doch verstehen wir Bunten
1hn nicht als Herr iiber ein Reich, wo die Toten wei-
len miissen, sondern als den, der jenen, die ihr Werk
in einem Leben nicht beenden, nicht gestattet, ins
ndchste iiberzugehen. Er hdlt das Immaterielle
zuriick, bis es eine Aufgabe erfiillt. Tscha ist er Quell
immer aufkeimender Konflikze."

Die Bunten in Alamar sollen in ihrem Pantheon
weitere Gottheiten haben, die jedoch ebenfalls
hinter Tscha und Ojo'Shombri zuriickstehen.

Der All-Farbige oder Farblose

Einige Shingwa sprechen von einem groBerem
Klecks ihrer Gottin, der bei ihrem Werk in den
Himmel fiel und dort mit dem ersten Geistlosen
zusammentraf, der ihr die Welt neidete. So ent-
stand ein Wesen absoluter Zwiespiltigkeit, dessen
Anhinger es als All-Farbigen betiteln. Macht soll
es verleihen, aber noch mehr als Ho'Zint sich am
Ende jene einverleiben, die ithm dienen. Die
Anderen heiBen es den Farblosen. Von einem
groBeren Konflikt zwischen seinen Anhingern
und der groBen Mehrheit der Bunten zu sprechen,
wire ibertrieben. Aber Vertrauen genieBen die
Anhinger nicht.

Die WELT DER FEED

Es wird immer viel spekuliert iiber den Ursprung
von Feenwesen. Fiir die einen stammen sie vom
Mond (bzw. dessen Riickseite), fiir die anderen ist
die Feenwelt ein kleineres Werk Tschas (sozusa-
gen in ihrer "griin-weif3-violetten-Phase") oder gar
anderer Wesen, die damit dann Tscha an
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Schopferkraft gleichkommen. Schimia gilt unter
imperialen Shingwa als moégliche Kandidatin.
Dazu passt, dass Feen sich gen Stiden immer
schwerer oder seltener beschworen lassen, wo die
fleiBige Handwerkerin immer unbekannter wird.
Die Horste der michtigsten Geistlosen werden
manchmal mit ihnen verwechselt, doch merkt der
Reisende meist schnell, dass dort nur pervertierte
Wiedergabe geschieht, wihrend die Heimat der
Feen sich durch die kreativen Einwohner aus-
zeichnet. Aber ob die Feen selbst tiberhaupt eine
Ahnung haben, wem sie ihre Existenz verdanken,
weill auch der gelehrteste Shanwada nicht mit
Gewissheit.

LEBEH im SIinOE DER_
SCHOPFUIIG

"TIicha hasst ewigen Stillstand und Starre. Bist du
von diesem Wesen, so kannst du schauen, riechen und
horen, vielleicht sogar fiihlen, aber ein Teil ihrer
Kunst wirst du nie. Passiv wirst du treiben, sei es auf
einem Bichlein oder einen Wasserfall hinab. Sei ein
Teil, der Spuren hinterlisst und Wellen schligt wie
der Fisch im Wasser. Was st stilles Wasser?
Langeweile."

Farben der Welt, von Shangush Sternglanz, Sidor
Valantis, 3900 IZ

Als Gottin der Verdnderung fordert Tscha von
thren Anhingern Selbsterneuerung und Neu-
anfinge. Dass einige Leute das, was ist, nicht im
groBen Ganzen sondern im Kleinen fiir immer
bewahren wollen, statt sich an der Schonheit der
Verinderung zu erfreuen, ist den Shingwa ein
Griuel. Die Welt bietet viele Chancen, die sich
thre Anhinger nicht entgehen lassen sollen, ohne
das Kunstwerk seiner wertvollen Bestandteile zu
berauben. Der Tod unschuldiger Leute und sinn-
lose Zerstérung sind ebenso zu meiden wie
Habgier und Neid. Wenn der andere ein schéne-
res Werk vollbringt, so soll dies als Anreiz fiir eige-
nes Tun dienen oder Gliickwiinsche entlocken.
Andererseits wird der Tod eines Morders notge-
drungen hingenommen, kann er doch nach seiner
Wiedergeburt im neuen Leben Wiedergut-
machung leisten. Diese muss von ithm selbst kom-
men, die Gemeinschaft kann nur Hilfe anbieten.
Das es Vervollkommnung tiber die Leben und
schlieBlich ein Dasein als Teil von " Was-auch-
immer" geben soll, glauben Shingwa eher selten.
Die Gottin teilt stattdessen die Tugenden einer
Seele aufund ldsst sie in neue Wesen flieBen, denn
sie hasst ja Stillstand.

DiE BEDEUTUIG DER FARBED

"Nun, nachdem du vom Anfang und vom Wesen der
Michtigsten gehort hast, wird es Zet, sich der inter-
essanten Dinge des tiglichen Lebens anzunehmen.
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Da du von der Géttin die Gabe und vom Gott das
Wissen besitzt, um die Farben der Schopfung zu tra-
gen, lerne thre Bedeutung - und iiberdenke es gut,
wenn du sie mischt.

Griin st die Hoffnung, in hellen Ténen die
Erneuerung, in Dunklen das Geheimnis. Ja, ein
Geheimnis, denn wie unsere Gabe unser Leben
sichert, so erwiichst Geheimnissen oftmals Hoffnung.
Rot steht fiir Kraft, im Orangen fiir Kampf, in heller
Variante fiir Licht, in dunkler fir Wirme und
Wohlwollen. Die Farbe des Feuers macht dich sicht-
bar auf grofie Distanz.

Weif3 zeigt sich die Neugier, die Bewegung ist grau
wie Wolken.

Blau ist Unergriindlichkeit und Tiefe, wenn du einen
dunklen Ton wihlst, und Vorsicht, wenn du einen
milden aussuchst. Helles Blau kennzeichnet
Zuriickhaltung und Beschwichtigung.

Schwarz bedeutet Unnachgiebigkeit. Ein helles, sich
dem Grau und somit Weif3 anniherndes Schwarz ist
der Freund der Nacht, wetl du dich nicht so sehr vom
Ton der Fassaden abhebst. Besonders die Nachtsich-
tigen werden es schwerer haben, dein Angesicht zu
erspihen, trigst du helles Schwarz.

Gelb ist Klarheit und Objektivitit. Uber Orange und
die hellen Griintone sprach ich ja schon. Helles
Mattgelb heifst Ruhe.

Violett ist sehr auffillig, meint Schopferkraft und
versetzt dich in den Mittelpunkt.

Wenn du die sieben Farben des Regenbogens trigst,
ehrst du Ticha. Vergiss aber nicht, auch zu denken
und zu handeln, wie alle Farben des Bogens es ver-
langen. Da dies sehr schwer ist, wirst du den
Regenbogen sicher nicht oft tragen."

Farben der Welt, von Shangush Sternglanz, Sidor
Valantis, 3900 IZ

Die obigen Ausfithrungen gelten fiir alle
Shingwa. Besonders interessant ist die Mischung
verschiedener Farben: ein Bunter, der ein Kunst-
werk betrachtet, mag WeiBl und Violett zeigen,
wenn ithn das Werk interessiert und zugleich
anregt, selbst etwas zu schaffen. Grau und Orange
stehen fiir schnellen Kampf.

Natiirlich sind die auffilligen, nicht dem
Hintergrund entsprechenden Farben in erster
Linie Mittel zum Ausdruck gegeniiber anderen
Shingwa. Wie ein Neristu in seiner Muttersprache
ausgiebig mit den vier Armen gestikuliert, so
wechselt ein Bunter seine Hautfarbe(n). Einige
sollen sich sogar tiber groB3e Entfernungen stumm
unterhalten kénnen. Wie ausfiithrlich Inhalte
besprochen werden und wie tiefgriindig die
Themen sind, bleibt den Chemec, den mit festen
Hautfarben versehenen Rassen, allerdings ein
Ritsel.

"Farb-Liigen" funktioniert tiber das Talent Liigen; es
ist moglich, sich entsprechend zu spezialisieren.
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DiE VERWESSUNIG DER ZEIT
"Das Radjarat befand sich lange unter der Herrschaft
der prichtigen Radjara OrElo - zum Arger von
BiKaKur, threm Heermeister. Er hiitte die lahmende
Herrin zum Tanz fordern konnen, doch war jeder, der
in den letzten 15 Jahren selbiges angestrebt hatte, spi-
testens am ‘lag des Tanzes tot aufgefunden worden. So
fasste BiKaKur den Plan, die in den Prunk verliebte
Herrin ausgerechnet an ihrem Geburtstag festzuset-
zen und sofort herauszufordern. Dazu verabredete er
sich mit einigen missmutigen Menschlein, die ihn am
ersten Strich des Tages an einer bestimmten Stelle des
Falastes treffen sollten.

"Wann ist denn dieser Strich?" fragte einer der Bande.
"Ach, wir gehen da friih morgens hin" sagte ihr Chef:
So stiefelte eine kleine Vorhut in der Dunkelheit zur
Palastmauer und wartete still und heimlich. Da kam
eine Truppe Pardir-Gardisten des Weges und vertrieb
die Menschen. Wiitend, dass der Heermeister sie of-
fensichtlich verraten hatte, verfluchten sie den
Namen BiKaKur's und kamen zu der Uberzeugung,
dass sie doch die besseren Katzenherrscher wiren.

In der Dimmerung nun ging BiKaKur allein zu der
Stelle der Mauer, beorderte die Wachen zu einer an-
dern und warf eine Strickleiter hiniiber. Er wartete
mehrere Winkel, doch kam niemand, und schlieflich
gab er den Versuch auf. Wenig spdter fiel er in einer
Schlacht gegen ein Nachbar-Radjarat - manche mei-
nen, OrElo habe dafiir gesorgt."
Makshapuramisches Mirchen, in dhnlichen Vari-
anten vor allem im siidlichen Imperium bekannt,
neuzeitlich

"So standen die beiden Schiiler neben der grofien
Scheibe auf dem Boden des Gartens des Tempels von
Brajan in Centralis. Fast einen Gradu ragte die Nadel
empor, auf der die Schidel der Frevler wider die gort-
lich-imperiale Ordnung aufgespiefit waren. Brajanas
aus Dorinthapoles musterte die Spitze ihres Schattens,
der auf die Vier zeigte.

'Mittagszeit' verkiindete er und schlug den Gong.
'Nein' erwiderte Bildoro aus Balan Cantara und
nahm thm das Instrument weg. 'Wenn es Mittag wiire,
wiirde die Sonne senkrecht iiber uns im Zenit stehen.'

von Dennis Riiter mit Beitrigen von Jochen Willmann
und einem Bild von René Littek

Da kamen die Meister und fragten, wer den Gong ge-
schlagen habe.

'Das war Brajanas' antwortete Bildoro und wich ei-
nen Schritt zuriick. )

'Gut gemacht' lobte die Alteste ihn.

‘Aber... Warum?'

'Hier in Centralis steht die Sonne nie ganz im Zenit'
belehrte ihn Brajanas. 'Daher musst du dich auf den
Lauf des Schattens konzentrieren.'

Wieder mal hatte der fleifsige Brajanas dem nachlis-
sigen Bildoro eine Lektion erteilt."

Von Brajanas und Bildoro, Lehrbuch des Brajan-
Kultes

Die Zeit zu messen ist besonders fiir den Kult
Brajans wichtig, schlagen sie doch aufihren Gong,
um den Herrscher-Gott zu preisen. Aber auch
Hindler, Magier und Strategu schitzen Instru-
mente der Zeitmessung, um das Verstreichen der
Zeit zu bestimmen und sich mit bestimmten
Leuten verabreden zu kénnen. Angaben wie 'zur
Mittagszeit' oder 'bei Sonnenuntergang' sind ih-
nen nicht genug. Zudem ist es hilfreich, die grobe
Marsch- oder Fahrtdauer einschitzen zu kénnen.
Es heiB}t, einige Siege des Imperiums wiirden nur
daraufberuhen, die eigene Leistungstihigkeit ein-
schitzen zu koénnen. So wurden die Kerrishiter
zur Zeit des ersten Imperiums durch einige derart
prizise Flottenmanéver tiberrascht, dass sogar von
Seiten der Astrologen jedweder Widerstand zum
Erliegen kam.

InsTRUMENTE DER ZEITHESSUTIG

Zu dem im folgenden Gesagtem ldsst sich noch er-
ginzen, dass sich (auBer durch Sanduhren) auch
Kalender auf die entsprechende Weise betreiben
lassen, nur in einem groBeren MaBstab. Zudem
gibt es keine Massenproduktion, sodass sich das
einfache Volk nach wie vor nach der Sonne richten
muss.

Zu den beiden verbreitetsten Uhrenarten zihlt die
Sonnenuhr. Eine Sonnenuhr besteht auch in
Myranor aus einem Halbkreis, aus dem ein spit-
zes, auf der Seite liegendes Dreieck, selten eine an-
ders geformte Erhebung emporragt. Sie wird so
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platziert, dass die Sonne mit dem Dreieck einen
Schatten wirft, der auf dem Halbkreis im Lauf des
Tages verschiedene Striche oder Ziffern bertihrt
und so die Tageszeit anzeigt. Die genaue
Ausrichtung ist entscheidend fiir die Genauigkeit
der Uhr. Zudem ist natiirlich zu beachten, dass
mit steigender Entfernung vom Giirtel der Welt
(dem Aquator) natiirlich auch die Tageslinge im-
mer stirker schwankt. Eine gute Sonnenuhr, zu-
mindest im Norden und Siiden, wird daher mit
mehreren Halbkreisen auf dem Ziffernblatt verse-
hen, die die Abweichung von der Norm (gemessen
an den Tag-und-Nacht-Gleichen) anzeigen. Dieser
Wert wird, je nach Jahres- und Tageszeit, zu der
angezeigten Zeit addiert oder davon abgezogen.

Da so eine Uhr natiirlich in der Dunkelheit nutz-
los 1st und der Mond keinen so zuverldssigen Lauf,
geschweige denn immer Licht hat, sind Sand-
uhren ebenfalls weithin bekannt. Meist vereinen
sich zwei spitz zulaufende Hilften aus Glas oder
Kristall zu einer diinnen Verbindung in der Mitte.
Wird sie auf den Kopf gestellt, flieBt Sand von ei-
ner Hilfte langsam in die andere, wodurch ein
Zeitabschnitt hervorragend gemessen werden
kann. Manch extravaganter Kopf ldsst auch runde
Kieselsteinchen einsperren (oder gar Edelsteine),
die beim "Tropfen' ein hérbares Geridusch hinter-
lassen.

Tropfen ist das Schlagwort in Bezug auf Wasser-
uhren. Jeder Behilter fullt sich bestindig mit
Wasser, bis er tberlduft, umkippt und seinen
Inhalt dann in einen gréBeren entleert. Dieses
Prinzip ist auch mit Becken bekannt, wobei dann
eine Offnung am Boden geoffnet werden muss,
damit moglichst alles hinausflieBt. Daftir muss der
stete und gleichmiBige Nachschub an Nass ge-
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wihrleistet sein. Am Ende gibt es teils Pumpen
und Schaufelrider, die selbiges erledigen und das
Wasser vom Ende zum Anfang beférdern. Meist
ist es jedoch der Zufluss tiber einen Kanal, der den
Kreislauf in Gang hilt, sodass in trockenen
Gegenden solcherlei Typ nur selten zu finden ist.
In Tharpura und Melakkam dagegen unterhalten
die Amaunir sogar speziclle Zuchtbecken fiir ihre
Fische, die quasi von allein versetzt werden. Es
heiBt ferner dass die Palastbecken in Lanagar und
Sulas, die von der Mahali gespeist werden, gar ein
in die RadjKura (Bau-Geheimlehre) des Landes
und Struktur dieser Stidte eingebundene Riesen-
uhren seien. Wenn das letzte, verschollene Becken
Lanagars schlieBlich tberlduft, soll nicht nur die
Hafenstadt versinken, sondern auch die Riickkehr
der Jharra ins Haus stehen.

Eine Abart dieser Uhrentypen, die wie Sand- und
Wasseruhren nur im Stehen eine gewisse Pri-
zision erreicht, wird Schaufeluhr genannt. Auf ein
Schaufelrad fillt dabei Sand, und nach einer ge-
wissen Zahl von Umdrehungen wird ein Zeiger
bewegt. Ist aller Sand durch, wendet der letzte
Rest zugleich das Modell. Eine Weiterentwicklung
der letzten fiinf Jahrhunderte bilden mechanische
Uhren. Erstere werden mit einer Karettan- oder
Edelbronze-Feder aufgezogen und laufen dann
eine ganze Weile, bis sie wieder mit einem
Ladestock nachgestellt werden miissen. Sie sind
transportabel und nehmen im kleinsten Modell
die Fliche einer Hand ein. Die Kronung der
Entwicklung stellen technomantische Uhren dar.
Diese besitzen einen Astraeliten, der sie mit Kraft
versorgt und der teils gar mit Blut wieder aufgela-
den werden kann.

Recht exotisch sind Knalluhren, von den Kerri-
shitern gebraucht. Die Kerzenzieher, die fiir die
Tempel arbeiten, mischen alle paar Schichten ein
paar Kriimel Donnerpulver oder Vulkansand bei.
Nach einer bestimmten Spanne erreicht die
Flamme das Material und bringt es in einem Knall
zum Verdampfen. Era'Sumier, besonders aus den
Klostern und Tempeln, tragen gern Ketten aus
Kieselsteinen, moglichst rund, die sie in der Hand
drehen und dabei 'Sumu lebt' oder 'Ehre Satu'
murmeln.

Von StricHEN Bis SCHLAGEN -
EinteiLvnc von Tacen
Wiihrend die Era'Sumier sich mit dem Drehen ih-
rer Kugeln und dem Aufsagen ihrer Spriiche be-
gniigen - und damit durchaus Zeitspannen grob
abschitzen konnen -, haben die Imperialen jeden
Tag UND jede Nacht nach dem Vorbild des
Kalenders in acht Striche (eineinhalb Erdstunden)
zu neun Winkeln (zu zehn Minuten bzw. 2 SR)

unterteilt. Auf einer Sonnenuhr befindet sich ein
Strich folglich nach je 22,5 Grad, ein Winkel alle



2,5 Grad. Zuweilen werden die Striche nach den
Gotternamen der Oktade oder horasial bedeuten-
der, geduldeter Kulte benannt, aber aufgrund der
denkbaren Abweichungen ist die einfache
Nummerierung (eins bis acht am Tag und eins bis
acht bei Nacht) mit Abstand am gingigsten. Die
Kerrishiter dagegen unterteilen nach den
Gezeiten, den Vorst6Ben und Riickst6Ben Dagaths
(Charyptas) entsprechend, sodass der ganze Tag
aus vier Einheiten besteht, den Logaa Dagath
('Lagen Dagaths') zu sechs Stunden. Unter diesen
stehen die Yirea Dagath, 'Wellen Dagaths', zu je vier
pro Logaa und gleichlang wie die Striche, sodass
ein kerrishitischer Tag sechzehn (vier mal vier)
vorweist. Darunter kommen wie im Imperium
Winkel.

Die Hjaldinger zihlen in Makskeri ('Schligen' mit
Einzahl Maksket). Gemeint sind die Schlige eines
Ruderers auf See oder des Holzfillers, der einen
Baum zu Fall bringt. Etwa eine KR dauert ein
Maksketi. Zuweilen wird fir lingere Zeitspannen
(ungefihr 1 SR) noch Olskahi (Einzahl Olskah) ge-
nutzt, doch sind beide Spannen nicht genau fest-
gelegt. Die Shingwa und Ashariel unterteilen den
Tag in Himmelsfarben, wobei sie diesen noch my-
thische Bedeutungen zumessen: Schwarz fiir
Stillstand und Ruhe, Blau fiir Vorsicht, Rot fiir
Licht und Wirme, Gelb fiir Zerstérung, aber auch
Objektivitit und Weil3 fiir Aktivitdt, Neugier und
Bewegung - die Beziige zur Elementaristik sind
uniibersehbar. Die Unterwasser-Vélker richten
sich, wenn tberhaupt, ebenfalls nach Gezeiten
wie die Kerrishiter, auch wenn zuweilen die
Namen abweichen.

Die rothaarigen Vesai nennen die Zeitspanne ei-
ner kurzen Aktion Wimpernschlag (1 Aktion /
Reaktion), 20 davon sind ein Messen und 20 Messen
eine Weile (eine SR). Bei groBeren Spannen, wie
auch allgemein oft, orientieren sie sich an der
Kultur, in deren Umgebung sie leben. Die Vesai
von Meralis kénnten das System der Kerrishiter
tiir sich entdeckt haben.

Die Amaunir vor allem, um mal eine Anekdote
weniger ernster Natur zu erzdhlen, nennen den
Tag im Scherz Brajans Zeit, die Dimmerung
RaDjas  Schnurren und die Nacht Pheronos
Schieichen.

KaLENIDER_
Neben der Einteilung des Tages gilt es auch lingere
Zeiten zu unterteilen. Wihrend im Imperium das
Jahr in acht Oktale geteilt wird und diese wieder-
um in Nonen, gibt es in anderen Regionen, die
auPerhalb des Imperiums liegen, weitere Arten
der Unterteilung des Jahres. So wurde auf dem
shindrabarischen Archipel mit Hilfe der Zahlen-
mystik das Jahr, welches fiir die Gotter wie eine

LEBEID im IITYRAIIOR_

Imperiale Tageseinteilung:

8 Striche (je anderthalb Erdstunden) pro Tag
UND Nacht

1 Strich zu 9 Winkeln (mit je 10 Minuten/2 SR)

Kerrishitische Einteilung:

4 Logaa Dagath (a sechs Stunden) an jedem Tag
(24 Stunden)

1 Logaa Dagath zu 4 Yirea Dagath (anderthalb
Stunden)

1 Yirea Dagath zu 9 Winkeln (wie im Imperium)

Hjaldinger Tage:

GroBere Einheiten: imperiale Einteilung

1 Olskah dauert etwa 1 SR, 1 Maksket umgefihr
eine KR

Vesai:

GroBere Einheiten: imperiale oder kerrishitische
Einteilung

1 Weile (1 SR) zu 20 Messen

1 Messen (15 Sekunden) zu 20 Wimpernschligen
1 Wimpernschlag zu ca. 0,75 Sekunden

Stunde sei, in 60 Gotterminuten a sechs Tagen un-
terteilt. Wobei der Gldubige alle 12 Gétterminuten
eine Gottliche Meditation (Feiertag) einlegen
muss, um die Vielfalt der Welt besser verstehen zu
kénnen. Zwar kennen die Schlangenpriester diese
Aufteilung schon seit langem, aber erst nach ihrer
Unabhingigkeit vom Imperium vor etwa 800
Jahren wurde der Kalender wieder oftiziell einge-
tihrt.

Auch bei den Leonir in Rhacornos wird das Jahr
anders unterteilt. Hier beginnt das Jahr, seit der
Unabhingigkeit am 1. Tag der 2. None im Raia
(26. Rondra), mit den fiinf Tagen der Macht, dar-
auf folgen drei lingere Abschnitte (Khorrtach ge-
nannt) von je neun Tagen. Jeden dritten Khorr-
tach tolgt ein Rrondroach mit drei Tagen, an denen
Gericht gehalten wird und die Arenaspiele statt-
finden. Am dritten Tag des 12. Rrondroach endet
das Jahr und ein neues wird mit den Tagen der
Macht eingeldutet.

Fiir die Bestimmung des kerrishitischen Kalen-
ders zeichnen ebenfalls die Priesterinnen verant-
wortlich. Frither (vor dem zweiten Anschluss ans
Imperium) gab es Mond-Monate, aber da ein
Mond-Jahr nicht mit einem echten Jahr {iberein-
stimmt, kam es zu immer groBeren Abweichun-
gen zur Echtzeit. So fiithrten sie um die Mitte des
3. Jahrtausends IZ einen Sonnenkalender ein -
unterstiitzt von den Aphirdanos, um den charyba-
lischen Einfluss nicht zu groB3 werden zu lassen.
Entscheidend sind hier die Jahreszeiten, benannt
nach den weniger bedeutenden kerrishitischen
Gottheiten. Das Jahr beginnt nach dem kiirzesten
Tag, was der geographischen Lage wegen der 5.
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Namenlose Tag ist, sodass der erste Shimaar am 1.
Praios (Sonnentag) anfingt. Dieser dauert bis zur
ersten Tagundnachtgleiche, dem Regentag, der
auPerhalb der Shimaar steht. Der folgende zweite
Shimaar dauert bis zum ldngsten Tag, dem
Himmelstag, der dritte bis zur zweiten Gleiche -
am Sterntag wird den Siuglingen ihr erstes
Horoskop erstellt - und der letzte schlieBlich bis
einen Tag vor dem kiirzesten, um sich auf diesen
vorzubereiten.

Dieser gilt nidmlich als gefihrlicher Zeitpunke,
und es ist uniiblich, zu feiern - wohl aber, nicht
unbewaftnet zu sein (die Erstbewaftnung eines
Kindes ist eine Initiation), moglichst nicht allein
zu bleiben und mit Lirm und Krach durch
Donnerpulver und kleine Handtrommeln das
Unsagbare zwischen Ordnung und Chaos abzu-
halten. Zuweilen hilt sich mancher (Mann) an
den Aberglauben, dass Unsagbares einer Person
nichts anhaben konnte, wenn sie sich selbst gut
tillt. Speis und Trank flieBen dann reichlich. Der
Tag des Unsagbaren wird im Siiden also dhnlich be-
gangen wie in Aventurien.

Die Shimaar werden nicht in Wochen oder Nonen
unterteilt, jedoch ist jeder glatt durch 10 teilbare
Tag ein Gottertag, an dem zum Beispiel das heili-
ge Feuer des Baal'Ingra-Tempels in Prozessionen
durch die StraBen getragen wird und die Arbeit
cher langsam angeht. Segnungen sind an diesem
Tag tiblich.

Die Vesai haben dieses System iibernommen -
oder nur ihr bestehendes angeglichen? Daran
scheiden sich die Geister. Sie benennen die
Shimaar jedoch teils anders. Im Imperium ver-
wenden die Vesai iibrigens - auBer zu religiésen
Zwecken - den imperialen Kalender.

Auch die Kalender der Ban Bargui und der
Draydal weichen vom imperialen ab, doch sind
diese fremden Kalender nur wenigen Gelehrten
des imperialen Reiches bekannt.

Shindrabarischer Kalender
1 Derejahr 1 Gotterstunde
6 Tage 1 Gotterminute
Alle 12 Gotterminuten gibt es eine Gottliche
Meditation (Feiertag), somit 5 Feiertage pro Jahr
Beginnt am

1. Gotterminute 8.T.5.N. Gyldara (1. FIR)

2. Gotterminute
3. Gotterminute
4. Gotterminute
5. Gotterminute
6. Gotterminute
7. Gétterminute
8. Gotterminute
9. Gotterminute
10. Gotterminute

3.T. 1.N. Nereton (7. FIR)
9.T. 1.N. Nereton (13. FIR)
6.T. 2.N. Nereton (19. FIR)
3.T. 3.N. Nereton (25. FIR)
9.T. 3.N. Nereton (1. TSA)
6.T. 4.N. Nereton (7. TSA)
3.T.5.N. Nereton (13. TSA)
9.T. 5.N. Nereton (19. TSA)
6.T. 1.N. Siminia (25. TSA)

11. Gotterminute
12. Gotterminute

1. Gottliche Meditation

13. Gotterminute
14. Gotterminute
15. Gotterminute
16. Gotterminute
17. Goétterminute
18. Gotterminute
19. Gotterminute
20. Gotterminute
21. Gotterminute
22. Gotterminute
23. Gotterminute
24. Gotterminute

2. Gottliche Meditation

25. Gotterminute
26. Gotterminute
27. Gotterminute
28. Gotterminute
29. Gotterminute
30. Gotterminute
31. Gotterminute
32. Gotterminute
33. Gotterminute
34. Gotterminute
35. Gotterminute
36. Gotterminute

3. Gottliche Meditation

37. Goétterminute
38. Gotterminute
39. Gotterminute
40. Gotterminute
41. Gotterminute
42. Gotterminute
43. Gotterminute
44. Gotterminute
45. Gotterminute
46. Gotterminute
47. Gotterminute
48. Gotterminute

4. Gottliche Meditation

49. Gotterminute
50. Gotterminute
51. Gétterminute
52. Gétterminute
53. Gotterminute
54. Gétterminute
55. Gétterminute
56. Gotterminute
57. Gétterminute
58. Gotterminute
59. Gétterminute
60. Gotterminute

5. Gottliche Meditation

3.T. 2.N. Siminia (1. PHE)
9.T. 2.N. Siminia (7. PHE)
6.T. 3.N. Siminia (13. PHE)
7.T.3.N. Siminia (14. PHE)
4.T. 4.N. Siminia (20. PHE)
1.T. 5.N. Siminia (26. PHE)
7.T.5.N. Siminia (2. PER)
3.T. 1.N. Zatura (8. PER)
9.T. 1.N. Zatura (14. PER)
6.T. 2.N. Zatura (20. PER)
3.T. 3.N. Zatura (26. PER)
9.T. 3.N. Zatura (2. ING)
6.T. 4.N. Zatura (8. ING)
3.T.5.N. Zatura (14. ING)
9.T. 5.N. Zatura (20. ING)
6.T. 1.N. Shinxir (26. ING)
7.T. 1.N. Shinxir (27. ING)
4.T. 2.N. Shinxir (3. RAH)
1.T. 3.N. Shinxir (9. RAH)
7.T. 3.N. Shinxir (15. RAH)
4.T. 4.N. Shinxir (21. RAH)
1.T. 5.N. Shinxir (27. RAH)
7.T. 5.N. Shinxir (3. nam)

3.T. 1.N. Brajan (4. PRA)

9.T. 1.N. Brajan (10. PRA)
6.T. 2.N. Brajan (16. PRA)
3.T.3.N. Brajan (22. PRA)
9.T.3.N. Brajan (28. PRA)
6.T. 4.N. Brajan (4. RON)
7.T.4.N. Brajan (5. RON)

4.T.5.N. Brajan (11. RON)
1.T. 1.N. Raia (17. RON)
7.T. 1.N. Raia (23. RON)
4.T. 2.N. Raia (29. RON)
1.T. 3.N. Raia (5. EFF)
7.T.3.N. Raia (11. EFF)
4.T. 4.N. Raia (17. EFF)
1.T. 5.N. Raia (23. EFF)
7.T.5.N. Raia (29. EFF)
3.T. 1.N. Chrysir (5. TRA)
9.T. 1.N. Chrysir (11. TRA)
6.T. 2.N. Chrysir (17. TRA)
7.T. 2.N. Chrysir (18. TRA)
4.T. 3.N. Chrysir (24. TRA)
1.T. 4.N. Chrysir (30. TRA)
7.T.4.N. Chrysir (6. BOR)
4.T.5.N. Chrysir (12. BOR)
1.T. 1.N. Gyldara (18. BOR)
7.T. 1.N. Gyldara (24. BOR)
4.T.2.N. Gyldara (30. BOR)
1.T. 3.N. Gyldara (6. HES)
7.T.3.N. Gyldara (12. HES
4.T. 4.N. Gyldara (18. HES
1.T. 5.N. Gyldara (24. HES
7.T.5.N. Gyldara (30. HES
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Rhacornischer Kalender
Jahresbeginn am 1. Tag der 2. None im Raia (26.
Rondra)

Tage der Macht: 5 Tage (Jahresbeginn und 4
Feiertage)

1 Khorrtach : 9 Tage

1 Rrondroach (Tage der Rechtsprechung und
Arenaspiele): 3 Tage

Tageseinteilung der Tage der Macht
Neujahrstag

Tag des Schwurs

Opfertag

Tag des Krieges

Tag des Sieges

Tageseinteilung der Khorrtach
Tag der Herrschaft

Sturmtag

Feuertag oder Totentag
Ehrentag

Schmiedetag

Waffentag

Schlachttag

Zuchttag

Freudentag

Tageseinteilung des Rrondroach

19. Khorrtach 3.T.d. 2. N. Siminia
20. Khorrtach 3.T.d. 3. N. Siminia
21. Khorrtach 3.T.d. 4. N. Siminia
7. Rrondroach 3.T.d.5.N. Siminia
22. Khorrtach 6. T.d. 5. N. Siminia
23. Khorrtach 5.T.d. 1. N. Zatura

24. Khorrtach 5.T.d.2.N. Zatura

8. Rrondroach 5.T.d.3.N. Zatura

25. Khorrtach 8.T.d. 3. N. Zatura

26. Khorrtach 8.T.d. 4. N. Zatura

27. Khorrtach 8.T.d.5.N. Zatura

9. Rrondroach 8.T.d. 1. N. Shinxir
28. Khorrtach 2.T.d. 2. N. Shinxir
29. Khorrtach 2.T.d. 3. N. Shinxir
30. Khorrtach 2.T.d. 4. N. Shinxir
10. Rrondroach 2.T.d. 5. N. Shinxir
31. Khorrtach 5.T.d. 5. N. Shinxir
32. Khorrtach 4.T.d. 1. N. Brajan

33. Khorrtach 4.T.d. 2. N. Brajan

11. Rrondroach 4.’T.d. 3. N. Brajan

34. Khorrtach 7.T.d.3.N. Brajan

35. Khorrtach 7.T.d. 4. N. Brajan

36. Khorrtach 7.T.d.5.N. Brajan

12. Rrondroach 7.T.d. 1. N. Raia

Kerrishitischer/Vesayitischer Kalender
Jahresbeginn ist am 1. Praios
1 Shimaar: 90 Tage (vier pro Jahr)
Nach jedem Shimaar: ein freier Tag (vor dem er-
sten sogar zwel)
Alle 10 Tage eines reguldren Shimaar: Gottertag,
bildet Schwerpunkt fiir Segnungen

Rechtstag
Schuldtag
Myrdraerrhtag

Beginnt am
Tage der Macht 1. T.d. 2. N. Raia (26. Rondra)
1. Khorrtach 6. T.d. 2. N. Raia
2. Khorrtach 6. T.d. 3. N. Raia
3. Khorrtach 6. T.d. 4. N. Raia
1. Rrondroach 6. T.d.5.N. Raia
4. Khorrtach 9.T.d.5 N.Raia
5. Khorrtach 8. T.d. 1. N. Chrysir
6. Khorrtach 8.T.d. 2. N. Chrysir
2. Rrondroach 8.T.d. 3. N. Chrysir
7. Khorrtach 2.T.d.4.N. Chrysir
8. Khorrtach 2. T.d.5.N. Chrysir
9. Khorrtach 2. T.d. 1. N. Gyldara
3. Rrondroach 2. T.d. 2. N. Gyldara
10. Khorrtach 5.T.d. 2. N. Gyldara
11. Khorrtach 5.T.d. 3. N. Gyldara
12. Khorrtach 5.T.d. 4. N. Gyldara
4. Rrondroach 5.T.d.5.N. Gyldara

13. Khorrtach
14. Khorrtach
15. Khorrtach
5. Rrondroach
16. Khorrtach
17. Khorrtach
18. Khorrtach
6. Rrondroach

8.T.d.5.N. Gyldara
6. T.d. 1. N. Nereton
6.T.d. 2. N. Nereton
6.T. d. 3. N. Nereton
9.T.d. 3. N. Nereton
9.T.d. 4. N. Nereton
9.T.d.5. N. Nereton
9.T.d. 1.N. Siminia

Beginnt am
1. Shimaar -

Regentag (Tagundnachtgleiche) -

2. Shimaar -

Himmelstag (lingster Tag) -

3. Shimaar -

Sterntag (Tagundnachtgleiche) -

4. Shimaar -

Namenloser)

Sonnentag (1. Pra)
Sturmtag (2. Tra)
1. T. 1. N. Chrysir (3. Tra)
Frosttag (3. Fir)
Thearchentag (4. Fir)
Nebeltag (5. Per)

1. T. 1 N. Zatura (6. Per)
Vor-Unsagbar-Tag - 9.T. 5. N. Shinxir (4. Namenloser)
Tag des Unsagbaren (kiirzester Tag) - Sonnentag (5.
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IITyrATiISCHE ITAGIE

DEer meristiscHE THULIA'IL

Khorrraorokh fuach Shoogruufyach blutete stark,
der Stammeskrieger der Leonir hatte im Kampf
gegen den Uralor schwere und tiefe Verletzungen
davongetragen. Sein Fleisch war aufgerissen, man
konnte die zersplitterten Rippen sehen, die Lunge
bewegte sich kaum noch und das Herz wollte
gerade seine letzten Schlidge tun. Doch das Leben
ist ein heiliges Gut, Ansumya schenkt es uns und
wenn wir die Fihigkeit haben es zu erhalten,
dann miissen wir dies auch tun. Hurronu kniete
neben dem schwer verletzen Leonir. Fiir den
Neristu hatte der mutige Krieger die meiste Zeit
nur Verachtung und Spott {brig, hatte der
Neristu sich doch nur ein wenig in der waftenlo-
sen Kampfkunst der Neristu getibt, um nicht ganz
wehrlos zu sein, auch lehnte er Waffen véllig ab.
Hurronu besah sich die Wunden seines verletzten
Gefidhrten kurz, er sprach kein Wort, dann legte er
seine unteren Hinde auf die Wunden, nur ein lei-
ses Knurren vor Schmerzen zeigte, dass der
Leonir noch lebte. Dann hob Hurronu sein oberes
Armpaar vor seinen Korper, seine flinken Hinde
standen sich gegeniiber und was nun folgte war
eine schnelle Abfolge von hochst komplizierten
Gesten mit seinen acht Fingern. Die Augen seiner
Kameraden, welche um den Verletzen und seinen
Heiler herum standen, vermochten den flinken
Bewegungen kaum zu folgen. Keiner von ihnen
hatte auch nur die geringste Ahnung was ihr
Freund gerade machte. Hurronu sprach nicht viel
und wenn sie in den letzten gemeinsamen
Oktalen eine Verletzung hatten, heilte er diese
meist recht flink mit seinen heilkundlichen
Fihigkeiten, auch Gifte und Krankheiten hatte
der Neristu gut im Griff. Erst als sich langsam die
Wunden des Leonir schlossen, war ihnen bewusst
was er da machte. Knochen und Muskeln fiigten
sich wieder zusammen, das Blut horte auf zu
flieBen, Haut legte sich tiber die eben noch ofte-
nen Stellen und ein samtiger kurzer Pelz wuchs
nach. Vor ihren Augen sahen sie ihren Freund wie
von Geisterhand genesen.

HinfERGRUTID
Meist in einem Nerenith aufgewachsen und aus-
gebildet stellen die Medici und Wundirzte der

Neristu den groften Teil der neristischen Heiler.
Doch bilden die Thulna’il, die Heilzauberer der
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Neristu, das Riickgrat der neristischen Heilkunst.
Denn wihrend ihre nicht magisch begabten
Kollegen die meisten leichten und eher mittel-
schweren Fille von Verletzungen, Vergiftungen
und Erkrankungen gut in den Griff bekommen,
sind die Thulna’il gerade dort erfolgreich, wo
deren Kiinste enden. Vor allem Alchimisten,
Technomanten, Prothetiker / Vivomorphisten und
Heilzauberer, bieten die Thulna’il einem
Versehrten alles was er benotigt. Versorgen die
Alchimisten gerne Reisende, Medici, Wundirzte
und Heilzauberer mit ihren Trinken und
Tinkturen, versorgen die Technomanten ihre
Kollegen mit allen nétigen technomantischen
Hilfsmitteln zur Erkennung von Giften und
Krankheiten, fiir Operationen und fortlaufende
Behandlungen. Und wo die magischen Heiler
einen Arm, ein Auge oder sogar ein Organ nicht
einmal mehr mit ihrer Heilmagie regenerieren
konnen, da erschaffen die Prothetiker und
Vivomorphisten den nétigen Ersatz. Die Heiler
an sich sind meist in der Lage jede Verletzung,
Erkrankung und Vergiftung profan wie magisch
zu erkennen und zu behandeln, ebenso dazu den
Korper ihres Patienten zu stirken oder von inne-
ren Parasiten zu befreien. Zudem haben sich eini-
ge von thnen die Fihigkeiten der Thulna’il zu
Nutzen gemacht ihr eigenes oder das Aussechen
ihrer Patienten zu verindern, finden doch unter
den Thulna’il nicht nur allerlei mégliche Formeln
zur Heilung und Diagnose rege Verbreitung, son-
dern auch jede mogliche Formel zur Verinderung
des Aussehens bis hin zur Rasse eines
Lebewesens.

Thulna’il verlassen nur gelegentlich ihre Heimat,
meist um Erfahrungen zu sammeln damit sie bes-
sere Heiler werden kénnen, oder um Formeln mit
den Thulna’il anderer Nerenithe zu tauschen, oder
schlicht weil sie auf Grund ihrer Verbindungen
zur Unterwelt von der Stadtgarde gesucht werden.

Zitate

"Du solltest still halten, sonst nihe ich deinen Finger
vielleicht noch falsch herum an."

"Ich glaube, du hast da was verloren, aber wenn du 5
Aureal zahlst, kann ich dir deinen Schwanz wieder
anfiigen!"

"Ich ehre Ansumya indem ich den Korper, den sie



einem jeden Lebewesen schenkt, heilige, ithn heile
und erhalte. Aber ich arbeite nicht umsonst! Wenn du
die Fihigkeiten eines Meisters haben willst, musst du
auch dafiir bezahlen, sonst kannst du zum nichsten
Knochenbrecher um die Ecke gehen!"

KLEiDUIIG, WAFFEH UIID

AVSRUSTULIG
Die jungen Thulna’il kleiden sich ein wenig
anders als andere Neristu, nur wenige tragen das
tibliche Gewand der Bleichblauen, bestehend aus
einer schwarzen Hose aus Echsenleder, dem
Tencha, das neristischen Obergewand, Stiefeln
oder Sandalen. Die Kleider der Thulna’il sind
meist ein wenig besser und bestehen aus besseren
Materialien, doch auch sie tragen dariiber einen
dunklen Kapuzenumhang als Schutz vor der
Sonne oder den Blicken der Menschen (oder
Amaunir, oder oder oder). Ihre Waffen sind jene
die im Normalfall bei einem jeden Neristu zu fin-
den sind, meist Dolche und der Neristustab, wenn
der Thulna’il das Tragen von Waften nicht véllig
ablehnt, weil er Pazifist ist. Einzig auffilliger
Schmuck eines Thulna’il ist ein Arm- oder
Halsreif aus reinem Silber; von den Alchimisten
verhiittet und von den besten Silberschmieden
geformt ist dies das Standessymbol der Thulna’il
und der einzige Schmuck, den er nie ablegt, auch
wenn er schlafen geht. Tierische Begleiter der
Thulna’il sind frither oder spiter Schlangen, bei
cinigen wenigen sogar eine Ansumyaviper, das
heilige Tier der Ansumya. In einer praktischen
Ledertasche werden Verbinde, Kriuter, medizini-
sche Instrumente und vielleicht sogar Schreib-
zeug und medizinische Aufzeichnungen trans-
portiert.

ROLLE i1 DER HELDEIGRUPPE
Bis der Thulna’il seine Fihigkeiten, Zauber und
Formeln erweitert hat ist er in der Gruppe vor
allem der ideale Heiler und Gelehrte. Spiter kann
er dann die Gruppe noch im Kampf unterstiitzen
indem er aus sicherer Entfernung seine Gefihrten
heilt oder ihre Gegner ver- bzw. bezaubert. Auf
Grund seiner geringen korperlichen Krifte und
seiner Einstellung zum Kampf ist er jedoch nicht
als Kimpfer geeignet, auch wenn er schnell lernen
wird sich zumindest waffenlos seiner Haut zu
wehren, sollte seine Magie dafiir nicht hinrei-
chend sein.
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DER nERisTRisCHE THULDA'IL
Rasse: Neristu

Kultur: Imperiale Neristu (Nerenith)

Profession: Thulna “il (Heilzauberer)

GréBe: 1,45 Schritt

Gewicht: 35 Okul

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: dunkelblau

Modifikationen: IN +1, FF +2, GE +1, KO -1,
KK -2; LeP +7, AuP +12, AsP +12. MR -0
Eigenschaften: MU 12, KLL 12, IN 15,CH 14, FF
16, GE 12, KO 12, KK 8; LeP 23, AuP 28, AE 32
(1 pAsP aus der Bindung der Schlange kann
zuriick gekauft werden); KE -, MR 7, SO 5,
Vorteile:  Nachtsicht, Beidhindig, Gutes
Gedichtnis, Feste Matrix, Immunitit gegen
Pflanzengifte, Immunitit gegen Krankheiten,
Gefahreninstinkt (Startwert 3), Vollzauberer,
Zusitzliches Armpaar, verhiillte Aura

Nachteile: Goldgier 6, Hohenangst 6, Lichtemp-
findlich, Neugier 6, Prinzipientreue (Pazifismus,
8 GP), Randgruppe;

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation,
Talentspezialisierung auf ein Heilkunde-Talent,
GroBe Meditation, Regeneration I, Reprisentation
(Thulna’il), Ritualkenntnis (Thulna’il) 7,
Bindung der Schlange, Harmonisierung, Ent-
spannung, Kleine Alchimie, Heilsame Bandagen,
Gaben: Gefahreninstinkt 3

Kampf (AT/PA): AT-Basis 6, PA-Basis 7, FK
Basis 8, INI-Basis 10, Raufen 2 (7/8), Ringen
2(7/8), Dolche 1 (6/8), Hiebwaffen 0 (6/7), Sibel 0
(6/7), Stibe 1 (6/8), Wurfmesser 1 (7)

Korper: Athletik -1, Klettern 2, Koérperbeherr-
schung 3, Schleichen 3, Schwimmen 0, Selbst-
beherrschung 5, Sich verstecken 2, Singen -2,
Sinnenschirfe 5, Stimmen imitieren -3, Tanzen 0,
Zechen 2

Gesellschaft: Gassenwissen 1, Menschenkenntnis
5, Uberreden 5, Sich verkleiden -3, Uberzeugen 2
Natur Fahrtensuche 0, Fesseln / Entfesseln 2,
Orientierung 3, Wildnisleben 0

Wissen: Anatomie 3, Gotter/Kulte 3, Magiekunde
1, Mechanik 2, Pflanzenkunde 4, Rechnen 2,
Sagen/Legenden 3, Schitzen 1, Sternkunde 2,
Tierkunde 2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Neristal 10,
Zweitsprache Gemein-Imperial 9, Imperiale
Lautzeichen 10

Handwerk: Alchimie 5, Heilkunde Gift 5,
Heilkunde Krankheiten 5, Heilkunde Wunden 8,
Heilkunde Seele 5, Holzbearbeitung 1, Kochen 1,
Lederarbeiten 1, Malen/Zeichnen 4, Schlosser
Knacken 2, Schneidern 1

Zauber: Humus 7, Mishkarya 5, Harmonie 4,
Wasser 4, Wahnsinn 4

Instruktionen: Beseelung, Heilung, Infektion,
Reinigung, Wahrnehmung
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Heilmagie, In-
struktion: Regeneration

Formeln: Auge des Anatomen (Q4), Ausdauer
steigern (Q4), Durchhaltevermégen (Q3), Gift-
heilung (10, Q3), Giftheilung (15, Q4), GroBer
Heilzauber (Q6), Kleiner Heilzauber (Q6),
Konstitutionssteigerung (Q4), Krankheit heilen
(Q5), leichte Krankheit heilen (Q5), Reinigung
des Wassers (Q4), Schnellheilung (Q4)
Ausriistung: Heilkrduter (10 Dosen), gute
Kleidung, Dolch, Medizinisches Werkzeug im
Wert von 5 Aureal, gebundener Schlangenarmreif
als Arm- oder Halsreif

~ Rifvalre pErR THULDA'IL
Uber Jahrhunderte hinweg haben die Heilzauberer
der Thulna’il neben zahllosen Formeln zur
Heilung und Verinderung des Kérpers auch eine
ganze Anzahl an Ritualen hervorgebracht die
wesendlich effektiver wirken als es dhnliche
Formeln vermégen. Ob diese Effektivitit nun in
der Wirkung oder den Kosten besteht ist von
Ritual zu Ritual unterschiedlich.

Selbst die zweitausend Jahre imperialer Sklaverei
hat sie dieses Erbes nicht vollig berauben kénnen
und noch heute verfiigen die Thulna’il tber eine
groBe Zahl an Ritualen die ithre Heilmagie auf
verschiedenste Weise unterstiitzen.

KORPERIRATISFORmATIiON

Die Thulna’il der Neristu sind Meister der
Korpermodifikation, sie besitzen zahllose For-
meln um einen Koérper fiir kiirzere Zeit leichter
oder stirker zu verindern. Doch hat sich die spon-
tane Beschworungsmagie als duBerst ineffektiv bei
der komplexeren und vor allem linger wirkenden
Transformation erwiesen. So wurden schon vor
langer Zeit Rituale entwickelt welche dies
wesendlich effektiver ermdglichen. Dieses Ritual
gibt es sowohl mit der Quelle Humus als auch
Khalyanar.

Voraussetzungen: RK (Thulna’il) 5, Instruktion:
Verwandlung

Lernen: 200 AP, 3

Ritualdauer: 1 Tag (von Sonnenunter- bis
Sonnenaufgang)

Ritualprobe: +0/ +7/ +7 + MR

Ritualkosten: 42 AsP /65 (1) AsP /75 (3) AsP; der
verwandelte verliert 5-RkP* permanente LeP
Wirkung: Mit diesem Ritual kann das Aussehen
einer Person radikal verindert werden, ohne dass
sich ihre inneren Werte, sprich: ihre Eigenschat-
ten, dndern. Haar-, Haut- und Augenfarbe,
Proportionen der GliedmaBen und des Gesichts
lassen sich so dndern, ja selbst GréBe und Gewicht
kénnen um bis zu 5% verindert werden. Auch
kleinere Narben, Falten und geringfiigige Ver-
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stimmelungen lassen sich so entfernen.
Unabhingig davon ob das Ziel des Rituals in die
Verwandlung einwilligt, muss die MR in die Probe
eingerechnet werden. Sollten Wesen von einer
anderen Spezies als der Zauberer oder gar Tiere
mit diesem Ritual belegt werden, muss eine um
bis zu 7 Punkte erschwerte Probe gelingen.
Durch Narben entstandene permanente Reduk-
tionen des Erscheinungsbildes auf der Skala her-
ausragend aussechend / gut aussehend / durch-
schnittlich aussehend / unansehnlich / widerwir-
tiges Aussehen koénnen zwar mittels KORPER-
TRANSFORMATION wieder riickgidngig ge-
macht werden, ebenso kann das Aussehen auf die-
ser Skala gesteigert werden, doch ist diese
Prozedur fiir den Verwandelten sehr anstrengend,
so dass es zusitzlich IW6 permanente LeP pro
Stufe auf der Aussehensskala kostet (Optional:
Der Meister kann bei einer Steigerung der Skala
zum Nachkaufen von Aussehensvorteilen oder
dem Abbau von Aussehensnachteilen auch auf die
pLeP Kosten verzichten und Nachteile fiir GP-
Kosten x50 AP wegkaufen bzw. Vorteile nach-
kaufen lassen. Bei einer Riickgewinnung eines im
Spiel verlorenen Vorteils kann der Meister die
pLeP-Kosten um RkP* senken.). )

Es ist moglich, einem bereits mittels KORPER-
TRANSFORMATION Verwandelten nochmals
eine neue Gestalt zu geben, doch ist fiir jede fol-
gende Behandlung die Ritualprobe um 3 Punkte
erschwert. Eine Rickverwandlung fithrt hierbei
aber immer zur Ursprungsform zuriick.
Wirkungsdauer: RkP* Nonen / permanent (p),
durch Anpassung der neuen Gestalt an die bishe-
rige natiirliche Aura ist diese Verinderung nach 12
-RkP* Oktalen nicht mehr riickgingig zu
machen. / permanent (n)

Quellen: Humus oder Khalyanar

Varianten: Ab einer RK von 10 kann mit diesem
Ritual auch das Geschlecht des “Opfers” gedndert
werden. Das Ritual ist dafir um weitere +5
Punkte erschwert. Die permanente Variante ist
erst ab einer RK von 10 méglich, die augenblickli-
che erst ab einer RK von 14. Zudem muss die
augenblickliche Variante auf eine schon bestehen-
de permanent gewirkte Variante gewirkt werden.

FRUCHTBARKEIT

Fiir die Neristu sind Nachkommen sehr wichtig,
zum einem weil die Nachkommen, wie bei ande-
ren Kulturen auch, die Altersversorgung sichern,
zum zweiten weil die Cirkel Nachwuchs brau-
chen, zum dritten weil die Seelen der Neristu
nicht wiedergeboren wiirden, wenn es keine
Nachkommen mehr geben wiirde. Auf Grund
dieser Tatsachen haben die Thulna’il schon vor
langer Zeit verschiedene Rituale entwickelt, die
Fruchtbarkeit zu erhéhen und eine Schwanger-



schaft zu ermoéglichen. Véllig unfruchtbare
Nerista werden allerdings in die Dir-An-Sun zu
den Dur’An geschickt, welche in solchen Fillen
schon wahre Wunder vollbracht haben sollen.
Voraussetzungen: RK (Thulna’il) 5

Lernen: 100 AP, 6

Ritualdauer: 3 SR

Ritualprobe: +0

Ritualkosten: 12 AsP

Wirkung: Das Ziel des Rituals wird im nichsten
Oktal deutlich fruchtbarer sein und mit hoher
Wahrscheinlichkeit Kinder empfangen/zeugen.
Gleichzeitig

Wirkungsdauer: RkP* 3 Tage

Quellen: Humus, Erfolg

Varianten: Die Zauberpriesterinnen haben ein
Ritual mit sehr dhnlicher Wirkung zu gleichen
Kosten, jedoch wird bei thnen das Ritual als lan-
ges Gebet abgehalten. Es wird jedoch meist nur
bei Frauen genutzt, die Probleme haben ein Kind
zu empfangen. Die Verbreitung fiir die Icemna ist

BEFRUCHTUNIG

Neben dem Ritual zur Steigerung der Frucht-
barkeit gibt es noch ein weiteres Ritual, um die
Elternschaft unter den Neristu zu sichern. Auch
wenn es zahllose Formeln mit dhnlicher Wirkung
gibt, ist die Wirksamkeit des Rituals mit diesen
Formeln noch lange nicht erreicht worden.

Fiir das Ritual selbst legt sich das Paar, das die
Elternschaft angestrebt, nackt auf einen Tisch
oder ein Bett, der Thulna“il legt seine unteren
Hinde auf den Bauch der Frau, in Hohe der
Gebirmutter, und auf die Genitalien des Mannes.
Mit den oberen Hinden vollzieht er die
Zaubergesten fiir das Ritual. Das Ritual kénnte
auch in jeder anderen Korperhaltung ausgetiithrt
werden, auch im Stehen, aber meist bevorzugen es
die Patienten bei dem Ritual zu liegen.
Voraussetzungen: RK (Thulna’il) 7

Lernen: 100 AR, 6

Ritualdauer: 1 SR

Ritualprobe: +0

Ritualkosten: 6 AsP

Wirkung: Der Samen des Mannes wird direkt in
den Korper (die Gebdrmutter) der
Frau iibertragen, die
Wahrscheinlichkeit einer
Schwangerschaft steigt stark an.
Wirkungsdauer: Augenblick-
lich (n) =
Quellen: Humus, Erfolg,
Transfer L
Varianten: Die Zauber- ____§& ./
priesterinnen haben ein g =gt B
Ritual mit sehr dhnlicher o ¢
Wirkung zu gleichen :
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Kosten, jedoch wird bei thnen das Ritual als lan-
ges Gebet abgehalten und wird nur selten
gebraucht, da nur wenige Paare auf Era’Sumu
sich weigern miteinander ein Kind zu zeugen,
wenn die Priesterinnen es ithnen auftragen. Daher
ist die Verbreitung unter den Icemna lediglich 3.

HEirsamEe BADAGED

Voraussetzung: RK (Thulna“il) 3

Instruktion: Heilung oder Beseelung
Lernkosten: 50 AP, 7

Ritualdauer: 6 SR

Ritualprobe: + 0

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkung: Mit diesem Ritual werden aus sauberen
Stoftbahnen RkP*/2 heilsame Bandagen herge-
stellt. Wihrend der nichsten drei Ruhephasen
erhoht die Bandage die Regeneration des
Patienten um einen Punkt. Man kann immer nur
Nutzen aus einer Bandage ziehen. Werden die
Bandagen nicht benutzt verlieren sie ihre
Wirkung nach einer None.

Wirkungsdauer: eine None

Quelle: Humus

Kieine ALCHImIE

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 3

Instruktion: Beseelung

Lernkosten: 50 AP, 7

Ritualdauer: 1 SR

Ritualprobe: + 0/ +5/ +7

Ritualkosten: 5/ 10 AsP

Wirkung: Die Heilwirkung von Kriutern, Beeren,
Wurzeln, Rinde, Saft etc., die mit dem Ritual ver-
zaubert werden, entfalten stets das Doppelte ithrer
angegebenen Wirkung. Bei getrockneten Pflanzen-
teilen ist die Probe um +5 Punkte erschwert. Es
ist auch
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moglich einfache Kriutersalben oder eingelegte
Kriuter mit diesem Ritual zu behandeln und die
einfache Kriutermedizin so zu doppelter
Wirkung kommen zu lassen. In diesem Fall ist die
Ritualkunde-Probe um +7 Punkte erschwert und
kostet 10 AsP.

Wirkungsdauer: Die Kriuter/Tinkturen bleiben
RkP* Minuten aufgeladen.

Quelle: Humus

VERBOTENE ProRrIEm 11

Auf Grund Threr Ansumyafiirchtigkeit erlernen
viele Thulna’il schon sehr frith die verbotenen
Pforten, um sich im Notfall wie die Ansumyaviper
tir die Ihren aufopfern zu kénnen. Doch haben
die Thulna’il auf Grund dieser Praktik schon friith
gelernt ihre Krifte besser zu kanalisieren als es
anderen Zauberkundigen moglich ist.
Voraussetzung: SF Verbotene Pforten, Selbst-
beherrschung 5

Wirkung: Dies ist eine Steigerung der Fahigkeiten
der bekannten Verbotenen Pforten:

- Die Selbstbeherrschungs-Probe, um die Ver-
botenen Pforten zu o6ffnen, ist nur noch um +5
Punkte erschwert.

- Die eigentliche Zauberprobe ist nicht mehr um
+2 erschwert.

- Der Zauberspruch verbraucht keine 1W3 LeP
zusitzlich und bringt auch keine Erschopfung
mehr ein.

Die restliche Wirkung bleibt identisch.
Verbreitung: Thulna’il 4,

Lernkosten: 100 AP

GEFANIGENER BLrick

Durch komplizierte Gesten mit Hinden und
Fingern vor dem Gesicht des Patienten manipu-
liert der Thulna’il dessen Geist und versetzt ihn in
einen leichten Hypnosezustand. Dieses Ritual
dient in erster Linie als Vorbereitung auf Behand-
lungen zur Seelenheilkunde, weil es den
Patienten empfinglicher fir die Worte und die
Magie des Thulna’il macht.

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 5

Lernen: 100 AP, 3

Ritualdauer: 1 bis 3 SR je nach Zustand des
Patienten (kooperativ, aufgebracht etc.)
Ritualprobe: +0, + Zuschlag nach Meister-
entscheid fiir aufgebrachte / aggressive etc.
Patienten; bei unfreiwilligen Opfern noch die
MR. (AuBerdem hat ein unfreiwilliges Opfer
zumindest am Anfang noch die Mdéglichkeit die
Augen zu schlieBen bzw. wegzuschauen und
damit das Ritual abzublocken)

Wirkung: Die MR des Patienten wird fiir den
Thulna’il wihrend der Wirkungsdauer aufgeho-
ben. AuBerdem gehorcht der Patient dem Heiler
wie unter der Wirkung der Formel "Respekts-
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person" (MyMa S. 52). Der Patient ist leichter
manipulierbar und offener dem Thulna’il gegen-
iber.

Nachfolgende Proben auf Heilkunde-Seele,
Uberreden-Proben, um den Patienten dazu zu
bringen, Geheimnisse zu verraten oder bestimmte
Handlungen zu begehen werden fir die
Wirkungsdauer um RkP*/2 erleichtert.

Diese Boni gelten nur fiir den Thulna’il, der das
Ritual durchfiihrt. AuBerdem kann der Patient zu
nichts gezwungen/iiberredet werden, das seinen
innersten Moralvorstellungen (Meisterentscheid)
widerspricht, auf jeden Fall aber alles was unter
seine "Prinzipientreue” fillt. Dies gilt auch fur
magische "Uberredungsversuche", in diesen
Missbrauchstillen entfillt der Bonus des Rituals.
Ritualkosten: 2 x MR in AsP, mindestens 5 AsP
Wirkungsdauer: RkP* SR

Quellen: Zauberei, Harmonie, Erfolg

Varianten: Eine Variante, um den Patienten den
ganzen Tag mittels Heilkunde-Seele behandeln
zu konnen, erschwert die RK-Probe um +5
Punkte, ist nur auf freiwillige Ziele anwendbar
und kostet 10 AsP, diese Variante gehort automa-
tisch zu dem Ritual.

Es soll eine michtigere Form des Rituals
("Gefangener Geist") geben, welche eine lingere
Wirkungsdauer hat (z. B. fir die Anwendung des
Rituals Koérpertransformation) und keine Ein-
schrinkungen beziiglich Moralvorstellungen hat.

AKUPRESSUR_

Unter den Heilern der Neristu, aber nicht aus-
schlieBlich bei diesen verbreitet, ist die Kunst der
Druckzonenmassage. Ist die Massage an sich
auch unter den meisten Medici anderer Volker
bekannt und verbreitet und findet auch in eroti-
schen wie esoterischen Gebieten Anwendung, so
ist die Kunst der Akupressur, der gezielten
Druckzonenmassage fast ausschlieBlich unter den
Thulna’il und auch den profanen Heilern der
Neristu verbreitet. Basierend auf der 7-Elemente
Theorie und der Kenntnis von Sitz, Wirkung und
Zusammenspiel der Organe haben die Thulna’il
verschiedene Massagetechniken der Akupressur
entwickelt, die nicht nur bei den Bleichblauen
sehr beliebt sind, sondern auch ihre Anhinger bei
allen Voélkern und sogar in den Kreisen der
Optimaten gefunden haben. Die Thulna’il haben
hingegen noch die Méglichkeit entdeckt, die
Kunst der Akupressur mit Hilfe ihrer magischen
Krifte zu verstirken.

Harmonisierung
Voraussetzung: RK (Thulna’il) 3
Lernen: 50 AP, 5

Ritualdauer: 3 SR



Ritualprobe: +0

Ritualkosten: 5 AsP

Wirkung: Die Energiestrome des Kérpers werden
harmonisiert und der Kérper wieder in sein inne-
res Gleichgewicht gebracht. Dadurch steigt die
Widerstandskraft und Gesundheit des Patienten.
Solange die Wirkung dieser Harmonisierung
anhilt, sind simtliche Proben zur Regeneration
(LeB wie AsP) sowie KO-Proben zum Widerstand
gegen Gifte und Krankheiten um zwei Punkte
erleichtert. Zudem steigt die nichtliche Re-
generation LeP wie AsP um 2 Punkte an.
Wirkungsdauer: 3 + RkP*/2 Tage

Quellen: Humus, Harmonie

Entspannung

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 5

Lernen: 100 AP, 4

Ritualdauer: 3 SR

Ritualprobe: +0/ +ZfP*/RkP*

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkung: Die Muskeln des Patienten werden
durchmassiert, dadurch werden Schmerzen been-
det, alle Auswirkungen von Krimpfen, Ver-
spannungen, Kopfschmerzen, Muskelkater u. .
also vornehmlich Abziige auf KL, IN oder GE,
KO und KK werden beendet.

Wurden die Abziige durch Zauber oder Rituale
erzeugt (z. B.: die Strafmagie PEIN BEUGE
DICH) wird deren Wirkung beendet, sofern die
Wirkung nicht permanent ist, dann wird die
Wirkung nur fiir RkP* SR unterdriickt.
Wirkungsdauer: Augenblicklich (n)

Quellen: Humus, Harmonie

SKALPELL-RiTvALE
Jede der magischen Ausrichtungen der Thulna’il
hat in Zusammenarbeit mit den anderen Aus-
richtungen verschiedene Objektrituale entwickelt,
um ihre Kiinste magisch wie profan zu unterstiit-
zen. Die Heilzauberer der Thulna “il haben dabei
gelernt, ihr wichtigstes Werkzeug zu verzaubern:
ithr Skalpell, den wichtigsten Teil ihres chirurgi-
schen Bestecks. Die Griffe der Skalpelle der
Thulna’il werden aus einer Silberlegierung herge-
stellt, die von den Alchimisten auf nahezu hochste
elementare Reinheit verhiittet wurde, die Klinge
aus schwarzem Obsidian, einem Material das
schirfer gearbeitet werden kann als edelster Stahl.
Graviert werden die Griffe der Skalpelle mit
Zeichen der Alt-Neristalen Bilderschrift. Jedes
Skalpell wird individuell fiir den Thulna’il, der es
verzaubern will, von einem Meister seines
Handwerks gefertigt. Es wird thm jedoch erst
dann ausgehindigt, wenn er gelernt hat das
Skalpell zu binden, ein solches Skalpell gilt als
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Symbol fiir Reife, Erfolg und magisches wie pro-
fanes Wissen. Die Kosten betragen 25 Aureal fiir
das gefertigte Skalpell, diese werden oft von der
Sippe oder dem Cirkel des Thulna’il aufgebracht,
oder einem reichen Gonner, dem er einst das
Leben gerettet hat. Das Skalpell kann mit bis zu 7
Ritualen belegt werden, das Apport-Ritual wird
meist von reisenden Heilzauberern der Thulna’il
bevorzugt als zweites Ritual auf das Skalpell
gelegt, dann aber so, dass noch weitere Rituale auf
das Skalpell gelegt werden kénnen. Da nicht alle
Thulna’il genug magische Zauberkraft besitzen,
um die Rituale zu wirken, kénnen hier fehlende
AsP durch LeP ausgeglichen werden. Das
Skalpell gilt als auBergewohnlich hochwertiges
Werkzeug, um jedoch den Bonus der
Qualitdtsstufe tir Heilkunde-Proben zu erhalten,
muss der Thulna’il ein komplettes (profanes)
chirurgisches Besteck aufweisen.

Binpvnc

Voraussetzung: RK (Thulna“il) 3

Lernen: 100 AP, 7

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +3
Erschaffungskosten: 22 (1) AsP

Wirkung: Die iblichen Auswirkungen der
Bindung.

Wirkungsdauer: permanent (p)

Reinicunc

Voraussetzung: RK (Thulna“il) 5, Instruktion:
Reinigung

Lernen: 125 AP, 6

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +3
Erschaffungskosten: 24 AsP

Wirkung: Wendet der Thulna’il einen AsP auf
wird das Skalpell von Schmutz, Blut etc. gereinigt
(irdisch gesprochen: es wird desinfiziert)
Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KL/FF/FF +2
Aktivierungskosten: 1 AsP

Wirkungsdauer: RkP* SR

RuHiGE Hanp

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 5, Heilkunde-
Wunden 5

Lernen: 150 AP, 5

Erschaffungsprobe: KL/FF/FF +5
Erschaffungskosten: 23 (1) Asp

Wirkung: Zitterbewegungen des Zaubernden
werden bis zu einem gewissen Grad ausgeglichen,
Heilkunde Wunden - Proben bei denen das
Skalpell zum Einsatz kommt erhalten einen
Bonus von 3 Punkten. Dieser Bonus ist kumulativ
zu dem Bonus aus hochwertigem und aulBerge-
wohnlich hochwertigem Besteck.
Wirkungsdauer: permanent (p)
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HEiLEODER SCHIiTT

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 7

Instruktion: Heilung

Lernen: 100 AP, 4

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +5
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Der Thulna’il kann nach einer miss-
lungenen Heilkunde Wunden - Probe die erzeug-
ten Schadenspunkte sofort heilen, falsche Schnitte
heilen wieder zu, etc. auch eine Operationswunde
kann auf diese Weise verschlossen werden. Die
Kosten entsprechen den geheilten LeP.
Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KIL/CH/FF +2
Aktivierungskosten: Variabel

Wirkungsdauer: Augenblicklich (n)

SCHMERZLOSER SCHIITT

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 9

Lernen: 150 AD, 4

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +7
Erschaffungskosten: 25 AsP

Wirkung: Nach der Aktivierung wird die Stelle an
der geschnitten wird automatisch betiubt. Auf
diese Weise kann ein Patient ohne Schmerzen
operiert werden.

Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: MU/KL/CH +5
Aktivierungskosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

VARIABLES BESTECK

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 11

Instruktion: Verwandlung oder Kontrolle [Ele-
ment|

Lernen: 100 AR, 5

Erschaffungsprobe: KL/FF/FF
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Die Schneide des Skalpells nimmt die
vom Zauberer gewiinschte Form an, dies sind in
der Regel andere Skalpell- oder Nadelformen (z.
B.: zum Starstechen), aber auch Haken und sogar
Klammern sind méglich.

Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: MU/KL/FF +5
Aktivierungskosten: 2 AsP

Wirkungsdauer: RkP* SR

DER SCHLAIIGEIIREIF

Alle Thulna’’il, gleich welcher magischen
Ausrichtung, gelten als auBergewohnlich ansumya-
gefillig. Aus dieser tiefen Gliubigkeit und dem
den Neristu ureigenen Praktizismus hat sich
schon vor langer Zeit ein Standessymbol ent-
wickelt, das die Thulna’il als solche erkennbar
macht und zugleich ihre magischen Heilkiinste
unterstiitzt.
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Als Zeichen ihres Cirkels tragen die Thulna’il
einen silbernen Hals- oder Armreif in Form einer
duferst kunstvoll gestalteten Ansumyaviper. Das
heilige Tier ihrer Géttin gilt als Vorbild der
Opferbereitschaft, wird doch die Schlange von
thren Nachkommen nach deren Schliipfen gefres-
sen und lebt, nach dem Glauben der Neristu, in
thren Nachkommen weiter. Wie der Grift des
Skalpells besteht auch die Schlange aus Silber, das
von den Alchimisten zur hochst moglichen ele-
mentaren Reinheit gereinigt wurde und wird von
Meistern des Handwerks so lebensecht wie mog-
lich einer Ansumyaviper nachgeahmt. Im
Halbdunkel ist so kaum zu unterscheiden ob es
sich bet dem Reif um eine echte Schlange oder ein
Schmuckstiick handelt. Der Schlangenreif bildet
eine Besonderheit in der Kultur der Neristu;
schlafen diese im Regelfall nackt, um im Falle des
Todes so vor ihre Gétter treten zu kénnen wie sie
geschaffen wurden, ist der Schlangenreif das ein-
zige Schmuckstiick, das ein Neristu bis zu seinem
Tod im Regelfall nicht mehr ablegen wird. Dieser
Armreif kann mit bis zu 5 Ritualen belegt werden,
neben den nachfolgenden Ritualen gibt es auch
noch weitere Rituale, die auf den Schlangenreif
gelegt werden kénnen.

Binpvne

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 3

Lernen: 100 AP, 7

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +3
Erschaffungskosten: 22 (1) AsP

Wirkung: Die iblichen Auswirkungen der
Bindung, mit den Besonderheiten, dass der Reif
nach dem Tod des Neristu zu Staub zerfillt und
sich mitverwandelt, wenn der Neristu durch
einen Zauber mit dem Dienst Verwandlung ver-
zaubert wird.

Wirkungsdauer: permanent (p)

Quelle: Kraft

KRaFTFORUS

Voraussetzung: RK (Thulna“il) 5

Lernen: 200 AP, 5

Erschaffungsprobe: KIL/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 23 (1) AsP

Wirkung: Spart bei jeder Beschworung 2 AsP.
Wirkungsdauer: permanent (p)

Quelle: Kraft

STARKUIIGSFOKUS

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 7

Lernen: 200 AP, 3

Erschaffungsprobe: MU/KL/CH +9
Erschaffungskosten: 24 (1) AsP

Wirkung: Beschworungen der Quelle [passend zur
magischen Grundprofession| werden verstirkt. Die
ZfP* der Beschworung steigen um 2 Punkte.



Wirkungsdauer: permanent (p)
Quelle: Kraft, [gewihlte Quelle]

ZAUVBERFOKUS

Voraussetzung: RK (Thulna“il) 11

Lernen: 200 AP, 4

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +9
Erschaffungskosten: 22 (1) AsP

Wirkung: Beschworungen der Quelle [passend
zur magischen Grundprofession] werden um 2
Punkte erleichtert.

Wirkungsdauer: permanent (p)

Quelle: Kraft, [gewihlte Quelle]

REGEnERATION

Voraussetzung: RK (Thulna’il) 15

Instruktion: Regeneration, Zauber Humus 16
Lernen: 300 AP, 3

Erschaffungsprobe: KIL/CH/KO +12
Erschaffungskosten: 42 (1) AsP

Wirkung: Der Triger der Schlange regeneriert 1
LeP/SR, alle 7 LeP schlieBt sich eine Wunde.
Wirkungsdauer: permanent (p)

Quelle: Humus

ALLGEmMEINE RifvaLE
Die Thulna’il kennen auch die Rituale, welche
vielen anderen Zauberkundigen bekannt sind und
offen stehen. Schutz und Bannkreise dienen auf
Grund der geringen Verbreitung von Beschwo-
rungen aber eher dazu, Ungeziefer und Nahrungs-
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mittelschddlinge fernzuhalten. Die Bannklinge
findet nur selten Anwendung, doch wenn sich ein
Thulna’il der seltenen Kunst der Wesens-
beschwérung widmet, dann mit neristischer
Griindlichkeit, zu der auch die Bannklinge zihlt.
Das Apportritual ist hingegen weiter verbreitet,
verzaubern doch gerade reisende Heilzauberer ihr
Skalpell gerne damit, um dieses héchst wertvolle
Instrument nicht zu verlieren. Doch auch die
anderen Thulna’il pflegen ihre Ritualgegenstinde
mit dem Apport zu belegen um einen Diebstahl
zu erschweren. Modifikationsglyphen finden vor
allem in der Verzauberung von Gegenstidnden bei
den Technomanten in Form von Gravuren und
bei der Verinderung des Aussehens bei den
Heilern in Form von Hautbildern Verwendung,
sind aber generell allen Thulna’il bekannt und
zuginglich.

Vertrautentiere nehmen bei den Thulna’il eine
gesonderte Rolle ein. Finden vor allem bei den
Heilern Schlangen in jeder Form - bei denen die
dazu in der Lage sind, sogar Ansumyavipern - als
Vertrautentiere Verbreitung, wurden bei den
Alchimisten, Technomanten und Prothetikern /
Vivomorphisten auch schon andere Tiere gese-
hen. Wobei jedoch anzumerken ist, dass Vertrau-
tentiere nicht unbedingt bei jedem Thulna’il zu
finden sind und von einigen als alte Tradition, von
anderen als alberne Mode angesehen werden.
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BEISPIELGEINERIERVIIG -
Kovramnion-OrtimaT

Wie generiere ich einen Optimaten? Ja, diese
Frage ist erst einmal gut gestellt, bietet uns die
neue Myranische Magie doch eine Unmasse an
Kombinationsmdéglichkeiten und gleichzeitig ein
bisher bei DSA cher unbekanntes System von
kombinierten Professionen und Traditions-Auf-
satzen. Dazu das ganze neue Magiesystem ... Alles
etwas komisch.

Und dazu gibt es keine Probegenerierung. Naja,
Platz war knapp, anderer Inhalt wichtiger.
Wichtig ist es dennoch, einmal ganz genau im
Einzelnen durchzugehen, was man da eigentlich
machen muss, um einen fertigen Optimaten zu
erhalten.

Gehen wir also mal ganz nach Gebrauchs-
anleitung vor.

SCHRITT I: "Was wiLL ica?"
Um das zu beantworten, habe ich eine Umfrage
im Ulisses-Forum gestartet, denn die bessere
Frage wire gewesen: "Was wollt IHR?". Aber da
haben wir es: Diverseste Antworten ... Hier erst
einmal herzlichen Dank an alle, die mitgemacht
haben! Die "Mehrheit" wihlte mit 20% einen
Kouramnion-Optimaten. Also werden wir uns
jetzt exakt diesem zuwenden.

SCHRITT 2: "Die Rasse"
In diesem Falle bleiben wir ganz konservativ beim
Menschen. Und noch konservativer nehmen wir
den weitgehend modifikationslosen siidimperia-
len Menschen.

Wir erhalten also LE + 10, AuP + 10, MR -4 als
Modifikatoren und keine Talentpunkte.

SCHRITT 3: "Die Kyrtur"
Schon anspruchsvoller. Wir entscheiden uns mal
ganz simpel fiir die Meranier, Variante "Corabeniu:
Landbevélkerung". Das ist mit 2 GP vergleichs-
weise preiswert und hat einige Modifikationen zur
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von Christian Sallenscheidt
mit einem Bild von Caryad

Folge:

Dolche +1, Hiebwaffen +1, Raufen +2, Sibel
+1, Wurfmesser +1; Klettern +1, Korperbeherr-
schung +1, Schwimmen +1, Singen +1,
Sinnenschirfe +1, Tanzen +1; Etikette +1,
Menschenkenntnis +1, Uberreden +1; Fihrten-
suchen +1, Fischen/Angeln +1, Orientierung +1,
Wettervorhersage +2, Wildnisleben +1; Ge-
schichtswissen +1, Gétter/Kulte +1, Rechnen +1,
Sagen/Legenden +2, Schitzen +1; Mutterspra-
che Gemein-Imperial, Myranisch +4; Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +1.

SCHRITT 4: "Dit Proression”
Hier kommen wir an den Punkt, in dem MyMa
Neuerungen einfiihrt. Schauen wir uns an, wie
die Sache geregelt ist:

Eine Profession setzt sich hier zusammen aus
einem hintergrundunabhingigen Professions-
paket, das man eben die "Grundprofession"
nennt. Dazu kommt dann ein "Traditionsaufsatz".
Klingt erst mal verwirrend, beim niheren Hin-
schauen wird es aber eigentlich recht einfach.
ABER als Optimat muss ich auBerdem einen
Kulturaufsatz wihlen, der die Prigung durch
mein Haus reprisentiert.

Also:

1) Kulturaufsatz wihlen

Der Kulturaufsatz "Haus Kouramnion" kostet 6
GP (MyMa 157)

Er bringt den automatischen Nachteil Prinzi-
pientreue (Mut, Ehrlichkeit, Schutz und Vertei-
digung des Imperiums; 8 GP) sowie einige weitere
Talentpunkte: Bastardstibe +2; Selbstbeherr-
schung +2; Uberzeugen +2; ein Wahltalent (wir
entscheiden uns fiir Mechanik +2), Heraldik +1,
Geschichtswissen +2, Kriegskunst +3; Mutter-
sprache Hiero-Imperial (was wiederum bedeutet,
wie man auf S. 157 oben nachlesen kann, dass die
Muttersprache Gemein-Imperial zur Zweit-



sprache wird), eine Wahl-Fremdsprache (ich ent-
scheide mich mal fiir Leonal +2).

2) Grundprofession wihlen

Ich nehme den "Kampfzauberer', S. 163. Der
kostet jetzt entweder 2 GP als Halbzauberer oder
4 GP als Vollzauberer. Ich will doch lieber den
Vollzauberervorteil haben, also zahle ich die 4 GP.
Damit bin ich bisher bei 10 GP Kosten. ABER:
Ich habe den "Optimaten" als Kulturvariante
gewihlt und durch den Vorteil "Optimat” den
Vorteil Viertelzauberer bereits gewonnen (Siehe S.
148). Dadurch wird die Profession 1 GP billiger ...
Also nur 9 GP!

Diese Wahl bringt uns weitere 3 AuP, einen LeP, 2
MR-Punkte, +12 ASP und den Vorteil Vollzau-
berer.

AuBerdem folgende Talentpunkte:

Dolche +2 und ein Wahltalent (wir nehmen mal
Bastardstibe +3); Athletik +2, Korperbeherr-
schung +2, Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
schiarfe +2; Uberreden +2; Orlentlerung +2;
Krlegskunst +4, Maglekunde +2, Tierkunde +2;
Heilkunde Wunden +3, Heilkunde Gift +1.

Und nun kommt der groBe Batzen, nimlich die
Zauber. Hier wollen wir uns etwas Zeit nehmen,
nachzudenken, wie wir welche Zauber wihlen.
Um im Einzelnen zu zeigen, wie diese Wahl ab-
lauft, werde ich nicht die vorgeschlagene
Beispielverteilung nehmen, sondern etwas anders
auswihlen.

Zunichst zu den Zaubern. Da ich mich primir
auf die Instruktionszauberei konzentrieren will,
werde ich tiberall die Essenzzauber wihlen.

Angefangen bei dem Hauszaubern: da ich mal
ausprobieren will, wie es ist, verstarkt auf dimoni-
sche Krifte zu setzen, wihle ich Carafai. Also:
HE Carafai +7. Dann habe ich wieder die Wahl.
Wegen der netten Nebeneffekte und Mdoglich-
keiten entscheide ich mich fir E: Aggression +6,
E: Feuer +4 und E: Khalyanar+4 sowie E: Erz
+4.

An Instruktionen erhalte ich Beseelung, Ex-
plosion, Fixierung, Schadenszauber, Schutz.

Dann kommen wir zu den Formeln. Hier gab es
ja einige Verwirrung, weil die Formelpunkte
etwas anders in der Generierung verwendet wer-
den als die Abenteuerpunkte spiter im Spiel. Aber
so ist es nun mal - die Formelpunkte haben einen
etwas anderen Schliissel.

IITyrRamiSCHE ITIAGIE

Ich habe die Qual der Wahl. Logischerweise will
ich mit jedem meiner Essenzzauber zumindest
eine Formel haben, damit ich meine Krifte {iber-
haupt sinnvoll einsetzen kann. Als Voraussetzung
benotige ich jeweils den Zauber UND die passen-
de Instruktion.

200 Formelpunkte habe ich.

Natiirlich schaue ich mir zuerst die Formeln an,
die auf S. 46 unter "Carafai" angegeben sind -
schlieBlich will ich Wumms machen! 2 der 3 dort
angegebenen Formeln fallen mir sehr ins Auge:
"Massenmord" und "Unbesiegbarer Kimpfer".

Die erste Formel hat eine Schwierigkeit von +11.
Jeder Punkt dieser Formel kostet mich also 11
Formelpunkte. Ich entscheide mich fiir 2 Punkte,
ergo 22 Formelpunkte Kosten. Ich habe noch 178
Formelpunkte.

Weiter geht es. "Unbesiegbarer Kimpfer" kostet
leider 35 ASP, und selbst mit MU, IN und CH
bekomme ich maximal 33 ASP - also brauche ich
spiter noch "Astralmacht II", daran muss ich bei
den Vor- und Nachteilen denken. Die Formel hat
cine Schwierigkeit von +3. Ist ja fast nix und die
Wirkung ist sehr stark von den ZfP* abhingig.
Ich nehme sie in Absprache mit meinem Meister
mal auf einer Qualitit von 5. 15 Formelpunkte
Kosten - also habe ich noch 163 Formelpunkte.

Dann schaue ich mir die Formeln der Aggression
(S. 50) an; dort wird mir nur die "Beseelung"
wirklich helfen. Schauen wir mal:

Die Kampfinspiration passt doch schr schén zu
dem, was ich mir so vorstelle. Diese Formel hat
eine Schwierigkeit von +7. Nehmen wir sie mal
auf einem Wert von 3. Also 21 Formelpunkte. Ich
habe noch 142 Formelpunkte.

Also weiter zum Feuer. Langsam brauche ich mal
was fiir die Fixierung und den Schutz. Man sollte
meinen, dass ich da fiindig werde bei den elemen-
taren Kriften.

Und unter Feuer (S. 44) finden wir... Naja, den
Feuerball. Wer braucht den, wenn man den
Massenmord hat? Sehen wir weiter. Feuerhand,
Licht ... Das klingt interessant, kénnte evtl. mal
niitzlich sein. Aber so verdammt teuer! Schauen
Wir weiter ...

Feuerhand, Feuerball und Licht sind méglich. Die
Feuerhand macht auf kurze Distanz dosierten
Schaden - das kann sehr praktisch sein, da bisher
an direkten Schadenszaubern "nur" der Massen-
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mord da ist. Nehme ich den mal auf Qualitit 4 -
kostet 28 Formelpunkte. Schon habe ich nur noch
114 Punkte. Langsam wird es weniger.

Also die nichste Quelle. Khalyanar. Damit sollte
einiges moglich sein.

Khalyanars Angriffe klingt extrem gut, macht viel
Schaden und Verwirrung und ist taktisch gut ein-
setzbar. Ist allerdings auch ziemlich komplex und
entsprechend teuer. Wenn ich die auf Stufe 6
nehme, kostet mich das zwar 84 Formelpunkte,
ABER der Effekt ist auch entsprechend gut. Ich
entscheide mich dafiir und nach Absegnung der
doch etwas komplexeren und teureren Formel
durch den Meister geht es weiter. 84 Formelpunkt
muss ich zahlen, sodass noch 30 Formelpunkte
iiber bleiben.

Bleibt noch die letzte Quelle, zu der ich einen
Essenzzauber besitze. Erz (S. 41).

... und irgendwie fehlt mir noch ein verniinftiger
Schutzzauber ...

Also entscheide ich mich fir den "Silbernen
Schild". Der kostet 6 Punkte pro Stufe und ist
recht einfach zu erlernen. Also flugs mit ST 5 die
letzten 30 Formelpunkte daftir ausgegeben!

Ach ja, Sonderfertigkeiten erhalte ich auch noch:
Aufmerksamkeit, Konzentratiosstirke und Ver-
botene Pforten.

3) Den Traditionsaufsatz

Die finde ich ab S. 168, und dort steht auch schon
der Optimat. Hm, hier gibt es die optionale
Variante "optimatischer Vollzauberer". Der kostet
zwar, aber ich wiirde sofort die SF
"Spontanzauberei (Instruktion)" bekommen -
und die kann ich brauchen!

Ich erhalte also zwei weitere Sonderfertigkeiten,
nimlich Spontanzauberei (Instruktion) und
Spontanzauberei I (ich entscheide mich fir
Struktur).

Traditionsaufsatz (+8 GP) plus optionale
Variante (+6 GP) kosten mich nochmals 14 GP.
Der Kouramnion-Kampfzauberer einschlieBlich
"optimatischer Vollzauberer" vom corabenischen
Lande kostet mich also insgesamt 25 GP - ein
kriftiger Happen!
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SCHRITT 5: "DiE EicenscHaFtEn"”
Wie gehe ich hier vor ... Puuuh. Die Gretchen-
frage der Generierung.

Was gibt es denn an Grundvoraussetzungen?
"Kampfzauberer" setzt MU 13, KLL 11, IN 12, GE
oder KO 12 voraus.

"Optimat" setzt KL. 12, CH 11 voraus, durch die
optionale Variante sogar CH 13 und IN 13!

Also muss ich schon mal mindestens MU 13, KL
12, IN 13, CH 13 haben. Bei der Wahl zwischen
GE und KO entscheide ich mich fiir KO, denn

davon hingen LE und Wundschwelle ja wesent-
lich ab!

KL wird eh immer wichtig sein, und MU, IN und
CH brauche ich beim Zaubern eh auch bei allen

Beschworungszaubern.

Irgendwie komme ich um MU 14, KL 14, IN 14
und CH 14 nicht herum.

Bleiben noch 44 Punkte, die ich verteilen kénnte ...

Ich vergebe die mal als FF 10, GE 12, KO 12 und
KK 10. Etwas gleichmiBig verteilt, und
Muskelprotz wird man als Magier eh selten.

Am Ende stehe ich mit 15 GP Minus da - die muss
ich jetzt ausgleichen!

SCHRITT 6: "Vor- vnp IMacHTEILE"

Der Einfachheit halber werde ich nur die
Nachteile ausgleichen, da die Generierung anson-
sten ab hier verliduft wie sonst auch immer. Aber
halt - ich wollte doch noch Astralkraft IT kaufen! 2
GP, also muss ich jetzt 17 GP ausgleichen.

Dafiir wihle ich die Kérpergebundene Kraft (-7
GP) und noch Neugier auf 10. Schon bin ich
soweit fertig.

ScHRiTT 7: "TaLEnte, ZauBER,
SONDERFERTIGKREITEN"
Dieser Schritt geht wie sonst auch immer, daher
verzichte ich darauf, hier einen Archetypen zu
basteln. 560 AP ((14+14)x20) hat man hier zur
Verfiigung, um nach eigenem Geschmack weiter-
zubasteln!

ScHRitT 8: "Das ALTER vIID DiE
GRUIIDWERIE"
Das Alter dieses Optimaten betrigt 18-20 Jahre



(durch die automatisch zeitaufwindige Voll-
zaubererprofession wurde er 3 Jahre ilter als nor-
mal).

Seine LE betrigt (12+12+10)/2+11=28 LeP
Seine AU betrigt (14+12+12)/2+13= 32 AuP

Seine Astralenergie betrigt (14+14+14)/2+14=
35 ASP

Seine MR betriigt (144 14+12)/5-2=4

Sein AT-und PA-Basiswert sind jeweils 7, der
Fernkampf-Basiswert ebenso.
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Und ab hier verlasse ich diese Probegenerierung -
der Rest ist nicht anders als bei jedem anderen
Helden. Namen, Personlichkeit, der kleine
Einkaufsbummel etc. etc. fithrt man durch wie bei
jedem anderen Helden auch! Hiermit habt ihr das
Gertist, um euren eigenen Kouramnion-Kampf-
zauberer endgiiltig euren Vorstellungen anzupas-
sen - es bestehen noch 31 GP Spielraum bei Vor-
und Nachteilen und 560 AP stehen fiir
Talentsteigerungen, Sonderfertigkeiten und
Zauber zur Verfiigung!
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Ama GiRRaAOS KOCHECKE -

Brajans vnb Sumvus EnfzUcKen

Siminia zum GruBe!

Feiertage sind doch etwas Feines! Auf den StraBBen
ist immer viel los — ob es sich nun um feierliche
Prozessionen handelt oder um munteres Treiben
mit Musik und Tanz, es ist auf jeden Fall eine
angenchme Abwechslung vom Alltag. Und da ein
Feiertag zu Ehren der Gétter auch ein Fest fiir den
Magen sein sollte, verrate ich euch heute (noch
rechtzeitig vor dem Brajanstag) ein Rezept fiir
einen Kuchen, der ebenso lecker wie schnell und
einfach herzustellen ist: Brajans und Sumus
Entziicken.

ZUTATEN

250 g Varkenfett (Butter oder Margarine)

200 g Raia-Kriimel (Zucker)

1 Piackchen gemahlene siile Baumrinde (Vanillin-
zucker)

1 Prise Jimaucha (Salz)

5 Hiithnereier

500 g Brotfruchtmehl (Weizenmehl)

1 Pickchen Quellpulver vom Alchimisten (Back-
pulver)

ca. 50 ml Varkenmilch

ca. 700 g eingemachte Brajanskugeln (Kirschen)

ca. 250 g Sumus Leckerei (Vollmilchschokolade)

Zuerst miisst ihr die Zutaten vorbereiten: Sumus
Leckerei wird in kleine Stiickchen geschnitten.
Das Brotfruchtmehl, die Raia-Kriimel, die ge-
mahlene siiBe Baumrinde und das Quellpulver
werden gesiebt, damit das Gebick lockerer wird
und sich keine Klimpchen bilden. Das Quell-
pulver wird mit dem Brotfruchtmehl vermischt.
Die Eier solltet ihr einzeln aufschlagen — ein ein-
ziges faules Ei verdirbt alle Zutaten, mit denen es
in Berithrung kommt. Auch die eingemachten
Brajanskugeln konnt ihr jetzt schon in ein Sieb
schiitten, damit sie Zeit haben, abzutropfen.

Nun werden die Zutaten miteinander vermengt:
Zuerst rithrt ihr das Varkenfett geschmeidig, dann
figt ihr die Raia-Kriimel, die gemahlene siifle
Baumrinde und eine Prise Jimaucha hinzu und
verrithrt sie mit dem Fett. Danach riihrt ihr die
Eier unter (und zwar jedes Ei einzeln, nicht alle
auf einmal) und schlieBlich auch das mit Quell-
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pulver vermischte Brotfruchtmehl. Zum Schluss
gebt ihr noch etwas Varkenmilch hinzu — aber nur
soviel, dass der Teig schwer reilend vom Loftel
fillt. Je nach der GroBe (und damit der Fliissig-
keitsmenge) der verwendeten Eier kdnnen das
auch mehr oder weniger als die angegebenen 50
ml Varkenmilch sein.

Zuletzt werden die kleingehackten Stiickchen von
Sumus Leckerei und die Brajanskugeln unter-
geriihrt — aber ganz vorsichtig, sonst gibt es statt
ganzer Friichte Fruchtbrei und der Kuchen
nimmt eine rosa Firbung an. Wenn ihr verhin-
dern wollt, dass die Brajanskugeln spiter in der
Kuchenform nach unten sinken, kénnt ihr sie in
etwas Brotfruchtmehl wilzen, bevor ihr sie in den
Teig gebt.

Der Teig wird in eine oder mehrere eingefettete
Backformen (eine Naptkuchenform Dm 22-24 cm
oder zwei Kastenformen Dm 30 x 11 cm) gefullt
und bei guter Feuerung (ca. 180° C) etwa eine
Stunde gebacken. Unbedingt zwischendurch
nachschauen, ob der Kuchen zu dunkel wird!

Ich schneide den Kuchen immer nach etwa 15
min Backzeit mit einem spitzen Messer der Linge
nach in der Mitte etwa 1 cm tief ein, damit die
Kruste nicht unschén aufplatzt.

Falls die Oberfliche schon dunkel werden sollte,
aber das Innere noch linger gebacken werden
muss (zur Probe mit einem Stibchen aus Metall
oder Holz in den Kuchen stechen — solange noch
Teig daran hingen bleibt, ist der Kuchen noch
nicht durchgebacken), einfach den Kuchen mit
diinner Metallfolie (Alufolie) abdecken und wei-

terbacken.

Ich wiinsche guten Appetit und einen gelungenen
Brajanstag!



IITYRAITOR_- SZENE

ROLEPLAY - Convention

in KOLo

Freitag: Unter uns

Dieses Jahr hatte ich das Vergniigen die RPC aus
einer anderen Sicht mitzuerleben. Als Teil eines
Demo-Teams bekam ich einen "Aussteller-
Ausweis" und konnte schon am Freitag eine halbe
Stunde vor den Besuchern Einlass erhalten. Um
die Uhrzeit waren etwa 100 bis 200 Leute vor dem
Eingang und warteten geduldig.

Also daran vorbei und ab in die Halle 2.2, wo der
Stand bereits am Donnerstag aufgebaut worden
war. Die Auslagen waren fertig, die Tische in
Position und alles wartete auf Kénig Kunde. Da
dieser noch eine halbe Stunde warten musste,
konnte man die Gelegenheit fiir einen kleinen
Rundgang nutzen.

An den Stinden dann der ibliche pangermani-
sche Stimmenwirrwarr: Frankfurter, Nordlichter,
Sachsen und Bayern sorgten fiir ein abwechs-
lungsreiches Miteinander, was durch ein "bemiih-
tes Hochdeutsch" zu echter Situationskomik fiihr-
te. Dazwischen immer wieder Kollegen aus
Frankreich, England und den Benelux-Landen
sowie vereinzelte slawische Sprachbrocken, die
ich leider nicht zuordnen konnte. Was in dieser
halben Stunde noch véllig ok war, wurde im
Laufe des Tages dann ein Problem: Die meisten
Besucher des Standes trugen "Aussteller-
Ausweise". Bis zur SchlieBung am Abend blieb
dieser Eindruck leider konstant. Die Ginge waren
frei, kaum Menschentrauben an den Stinden und
selbst bei den Computern und den Sammelkarten
herrschte freie Sicht. Dafiir wurde im Mittelgang
zwischen den Hallen schon am Freitag deutlich,
dass die Workshops und Lesungen keine
Interaktion mit den Besuchern erlaubten. Der
Lirmpegel, der aus der PC-Halle in den nur
durch Stellwinde gegliederten Durchgang herii-
berschwappte, war zu hoch. Da storte auch die
akustische Unterstiitzung der 50.000 Orks - einem
sehr interessanten Diorama - nicht mehr. So
konnte man den Tag nutzen, sich mit anderen
Autoren und Redakteuren zu besprechen, selber

von Peter Horstmann

ein paar Spiele - wie etwa eine Demo-Runde
Hollow Earth - auszuprobieren und sich die
Angebote der Nachbarn anzusehen.

Samstag: Es kommt wer!

Nach viel zu wenig Schlaf ging es dann wieder los
zur Halle. Die wartenden Massen waren heute
schon tippiger, was uns alle hoffen lieB. Bis Mittag
wurde es dann richtig voll. Neben den
Alveraniaren, die Turnierrunden anboten, blieben
auch fiir den Nachbarkontinent geniigend Spieler
und es wurde, mit immerhin drei Spielrunden am
Stand, sehr vergniigt. Ab etwa 14:00 Uhr lieB der
Ansturm jedoch schon wieder merklich nach, das
Wetter war wohl zu schon, um es in einer Messe-
halle zu verbringen.

Gegen Abend ging es dann zufrieden ins Hotel,

W Jdas DAS GOLDENMLANMD
VoS
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IITYRAITOR - SZEIE

der Tag war eindeutig erfolgreich verlaufen und
hatte viel Spal} gemacht.

Sonntag: Wo laufen sie denn?

Der letzte Tag fing bereits mit einer Besonderheit
an: Im Normalfall werden Messe- und Con-
Runden der Alveraniare tiberlaufen, egal in wel-
chem Hinterwildler-Dorf man gerade ist. Doch
von den vier geplanten Runden konnten am
Sonntag in Kéln lediglich zwei stattfinden, mehr
Spieler waren nicht da.

Mit der Befiirchtung eines zweiten Tages "unter
uns" warteten wir also auf die Dinge, die auf uns
zukommen wiirden. Aber bereits gegen Mittag
hatten wir dann doch noch zwei volle Runden fiir
Myranor und auch die anderen Demo-Tische am
Stand waren voller Besucher.

Der Rheinldnder scheint am Sonntag gerne linger
zu schlafen. So etwas ist man als Westfale gar
nicht gewohnt. Und die Kirche war sicher schon
lange vorbeli, als endlich die Besucher zahlreicher
kamen.

So konnte auch dieser Tag abends als erfolgreich
bezeichnet werden und selbst die improvisierte
Nachmittagsrunde hat allen Beteiligten viel Spal3
gemacht.
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Fazit

Ob die Erwartungen von 50.000 Besuchern in
Koln allerdings erfiillt wurden, blieb doch sehr zu
bezweifeln. Man hatte zwar mehr Platz als in
Miinster, aber wirklich genutzt wurde er nicht,
einige Standflichen von Vereinen waren tiberdi-
mensioniert und mit Werbetrigern gefiillt worden,
damit es nicht so leer wirkte. Das AuBengelinde
war zwar besser bestiickt als im letzten Jahr, dafiir
waren die Angebote auch um einiges teurer
geworden. Bleibt zu hoffen, dass die Veranstalter
genug Einnahmen haben, um auch im kommen-
den Jahr eine RPC zu veranstalten, wo auch
immer.

Infos vom Veranstalter
(Red.)

Auf der Homepage: (www.rpcgermany.de) kann man
inzwischen nachlesen, dass etwa 40.000 Besucher
fiir einen neuen Rekord gesorgt haben. Es ist also
sehr wahrscheinlich, dass es auch im kommenden
Jahr wieder eine RPC geben wird. Wer sich einen
eigenen Eindruck von der Veranstaltung machen
mochte, kann dies mit mehreren hundert Photos
machen, die sich auf der Homepage finden. Von
R2D2 iber diverse mehr oder weniger angezoge-
ne Schénheiten bis hin zu Schnappschiissen von
Dioramen und Stinden gibt es einen bunten
Reigen und einen netten Uberblick.



Rassen & KuLTuRen

Kizne - pas FUCHSVOLK

"In den zwielichten Tiefen des Nebel-
waldes leben menschengrofse Fuchsgeister,
die zwischen den riesigen Baumen wan-
deln und sich in Nebel hiillen. Sie tanzen
in den Mammutbdumen und narren die
Durchreisenden. Ihre Korper sollen aus
nichts als Nebel bestehen, bis auf die ge-
heimnisvoll glithenden Edelsteinaugen,
die dir bis in die Seele hineinschauen kon-

nen ...
Kindermirchen des Hauses Illacrion

"Woher sollen denn diese Fuchswesen
kommen, frage ich euch? Sind sie Felide?
Wohl kaum, ein Fuchs ist ja auch keine
Katzel Nein, ich glaube, dass es sich dabei
einfach nur um eine seltsame Art von
Amaunir handeln kann, die im Urwald
lebt. Ich wei3 nicht, warum ihr immer
alles grundlos mystifizieren miisst, wo
doch diese simple Erklirung die logischste
ist."

Pythares thi Tharamnos, Entdecker
und Forscher

Das Volk der Kizne lebt verstreut in
kleinen, meist verborgenen Gemein-
schaften in unerforschten Tiefen des
Nebelwaldes. AuBerhalb des Waldes
sind sie weitestgehend unbekannt, von
einigen Mirchen und vagen Beobach-
tungen abgesehen.

LEBEIISWEISE
Die Kizne leben verborgen vor uner-
wiinschten AuBenstehenden inmitten
des Nebelwaldes in kleinen Dorfgemein-
schaften, welche in verschiedene
Sippen eingeteilt sind. Jede Sippe hat
ein eigenes Totem (z. B. Chamileon,
Ikanaria-Schmetterling, Kolibri, Affe
etc). Diese Sippen stehen in spieleri-

schen, fexgefilligen Wettkampf mit-

von Janine Radeke, Enrico Schnick und Lorinn de Loc

mit je einem Bild von J. Radeke und E. Schnick
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einander, vor allem die jiingeren Sippenmitglie-
der.

Sie bewohnen einfache, unterirdische Hohlen-
bauten. Die zahlreichen Zuginge und Flucht-
wege sind dabei stets magisch gesichert, um
Sicherheit vor Pardir und anderen Gefahren zu
bieten. Jede Sippe bindet sich bei dem Bau des
Unterschlupfes an den nichstgelegenen Baum-
riesen, dessen Geist dann als eine Art Schutzgeist
der Sippe angeschen und entsprechend verehrt
wird.

Die wilden Pardir stellen eine der groBten
Gefahren fir die Kizne dar und gelten als die
schlimmsten Feinde des Fexvolkes.

Sie erndhren sich hauptsichlich von kleineren
Tieren und Friichten, aber auch Insekten werden
nicht verschmiht. Zudem ist auch eine wildwach-
sende, dunkle Reissorte beliebt, die an Flussufern
und in Sumpfnihe gedeiht. Dieser Reis wird den
Gottern Zarrak und Ume' cyai zugeordnet und gilt
daher als besonders nahrhaft und kraftspendend.
Kizne leben bewusst verborgen vor der AuBenwelt
und betrachten sich auch selbst als Geister.
Lediglich mit den Shingwa pflegen sie rege
Handelskontakte, gelegentlich auch mit den
Pristiden. Ein distanziertes aber friedliches
Verhiltnis besteht zu den Ashariel im Stiden.
Gegarte oder anderweitig von Andersgliubigen
zubereitete Speisen diirfen Kizne jedoch nicht zu
sich nehmen (siche Sagen und Legenden).

GESELLSCHAFT

Frauen haben in der Gesellschaft eine zentrale
Rolle inne, so gehoren z. B. die Kinder stets der
Sippe der Mutter an.

Kizne leben weitestgehend in festen, langjihrigen
Partnerschaften. Die Pirchenbildung findet meist
bei dem alljihrlichen Sommerfest statt. Einmal im
Jahr findet dieses zur Sommersonnenwende auf
einer geweihten Stitte statt, bei dem sich die
minnlichen Kizne schmiicken und manchmal in
kleinen Wettbewerben gegeneinander antreten.
Ziel ist es, die Gunst eines Mitglieds des weibli-
chen Publikums zu erlangen. Kiznefrauen, die
weiterhin mit ithrem Partner zusammenbleiben
mochten, wihlen ihn hierbei jihrlich erneut zu
threm Favoriten.

Die Geburten sind aufgrund von Fexens Geboten
begrenzt. Lediglich wenn ein Stammesmitglied
verstirbt, darf ein neuer Kizne gezeugt werden,

wobei diese Ehre meist dlteren, erfahrenen Kizne
gebiihrt. Aufgezogen werden die Kinder dann
gleichermaBen von Minnern und Frauen, auch
die jeweilige Sippe beteiligt sich.

Kinder diirfen den Bau nur in Begleitung erwach-
sener Kizne verlassen. Erst wenn sie ithr Kénnen
unter Beweis gestellt haben, indem sie ihre Eltern
oder Lehrmeister geraume Zeit unbemerkt be-
schatten und erste Illusionen zu erzeugen vermo-
gen, diirfen sie das Lager eigenstindig verlassen.
Aber erst nachdem ein junger Kizne seine erste
Beute erlegt hat, gilt er als vollwertiges Mitglied
der Gesellschatft.

An der Spitze der Gesellschaft steht eine An-
fithrerin, die Mondgeist genannt wird und fiir welt-
liche Belange zustindig ist, aber auch die Hiiterin
des Stammeswissens darstellt. Sie wird von der
Stammesgemeinschaft gewihlt. In einem Weihe-
ritual erhilt sie dann den sogenannten Kuf
Moweahs und ist fortan an dem ebenso bezeichne-
tem Stirnmal zu erkennen.

Die Fiithrung in religiosen und spirituellen Be-
langen hat hingegen ein minnlicher Prophet ge-
nannt Sternengeist inne, meist der ilteste und wei-
seste der minnlichen Kizne, der immer ein
Sternentriger (siehe Sagen und Legenden) ist, er
empfingt auch von Fex gesandte Visionen, die fiir
den Stamm von Bedeutung sind.

Beschiitzer und Krieger des Stammes sind die
Nebelgeister, denen mit ihren Kampffertigkeiten
und Illusionszaubern die Aufgabe zukommt, die
Gemeinschaft zu beschiitzen. Des Weiteren wird
eine Handvoll von ihnen ausgewihlt, die mit
Hilfe eines besonderen Rituals den Bau vor
Schaden durch Regenfille schiitzt.

Fir die Nahrung sind hauptsiachlich die Wald-
geister zustindig. Sie verstehen sich darauf, mit
Hilfe von Fallen und Pirschjagden Fleisch zu be-
sorgen, sammeln aber auch Friichte, Insekten und
wildwachsenden, dunklen Reis, der an Flussufern
gedeiht.

Die Lebensgeister sind sowohl Heiler als auch
Hellseher. Sie sorgen sich mit ihren seherischen
Gaben um die Zukunft des Volkes, sammeln
Informationen beispielsweise iiber noch unbe-
kannte Landstriche und kiimmern sich um die
seelische und korperliche Gesundheit der Stammes-
mitglieder. Sie treten jedoch auch als die
Diplomaten des Volkes auf.

Freigeister sind die Handwerker und Kiinstler. Sie

Um “eigene” Ideen aul3erhalb der offiziellen Publikationen deutlich zu machen, wurden

neue Begriffe kursiv dargestellt.
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formen Waffen, Werkzeuge, fertigen Schmuck
und Kérperfarben an. Ihr besonderes Fachgebiet
ist die Bearbeitung der Edelsteine. Um ihre
Schaffenskraft zu erweitern streben sie oft nach
Freiheit, was sie aber auf Dauer immer mehr aus
der Stammesgemeinschaft herauslost, daher gel-
ten sie im Allgemeinen als weniger angesehen als
die tibrigen Professionen.

Die Todesstrafe ist ginzlich unbekannt, schwerste
Strafe ist die Verbannung auf Lebenszeit.

Rasse vib KORPERBAU
Die Kizne sind durchweg magisch begabt. Ein
Welpe kommt mit einem Schwanz zur Welt, aller-
dings wachsen mit zunehmendem Alter weitere
Schweife (alle 100 Jahre ein weiterer). Mit jedem
Schwanz steigt die eigene astrale Kraft und auch
das Anschen innerhalb der Gemeinschaft.
Allerdings erreichen aufgrund der zahlreichen
Gefahren des Dschungels nur wenige Kizne das
Alter fiir zusitzliche Schweife. Und nur die fi-
higsten und Fex am nichsten Stehenden schaffen
es, den hochsten Grad zu erreichen und neun
Schweife im Laufe ihres Lebens zu erlangen.
Die Dschungel-Kizne sind von athletischem, ho-
hem Wuchs, ihr kurzes Fell ist meist rot bis rot-
braun oder rostrot, seltener auch weil3. Die
Schwanzspitze ist stets weill gezeichnet, Arme
und Fiile meist braun oder schwarz. Im Winter
(obwohl es klimatisch einen solchen im
Dschungel nicht gibt) bekommt ihr Fell einen
dunkleren Farbton. Mit steigendem Alter nimmt
das Fell meist einen allgemein helleren Farbton
an, bei dem auch die dunkle Zeichnung der Beine
und Arme nach und nach verschwindet. Dies wird
mit der erfahrungsbedingten Ausmerzung der ei-
genen dunklen Charaktereigenschaften und
Triebe in Verbindung gebracht.

GLaUBEND voD WELTBILD

GOTTER

Das Leben der Kizne ist sehr stark von ihrem
Glauben geprigt. Als wichtigster Gott gilt ithnen
Fex, er ist der Gott der Heimlichkeit, des Gliicks
(insbesondere des Jagdgliicks), der Geschicklich-
keit (auch des rhetorischen und geistigen Ge-
schicks), des Nebels und der Nacht. Als sein heili-
ges Tier gilt der Thearchentiger, der auch die
Seelen der Toten zu Fex geleitet.

Ebenfalls wichtig ist Moweah, die oberste Gottin
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und Gattin des Fex, sie erscheint des Nachts leuch-
tend am Himmel. Sie steht fiir Liebe, Schonheit,
Fruchtbarkeit, Heiterkeit, Harmonie, Heilung,
Gedanken und Triume und trigt die magischen
Krifte in sich. Thre heiligen Tiere sind bunte nek-
tar- und honigfressende Kleinvogel.

Allerdings hat sie auch eine dunkle Seite, die
Yomea genannt wird - und verkorpert dann Tod,
Diirre, Verlust, Zorn, und dunkle Leidenschaften
und Triebe. Ihr heiliges Tier ist der als Harpyie be-
kannte Raubvogel (nicht mit dem Fabeltier zu ver-
wechseln!).

Fex und Moweah haben neun géttliche Kinder
miteinander:

Myrkinoru: ist der erste Sohn von Fex und wird mit
Wahnsinn in Verbindung gebracht, ihm sind auch
die Quellen Iryabaar und Wahnsinn zugeordnet.
Seine Farbe ist Gold (und manche meinen auch
Blau). Zudem steht er fiir Melancholie. Auch ist er
der erste Sternentriger gewesen.

Seine Diener sind blauhdutige vierarmige Wesen,
die den Kizne jedoch nur aus Sagen bekannt sind.
Sein heiliges Tier ist der Ikanaria-Schmetterling.

Maktam - die Spinne : Sie erscheint in Form einer
groBen Spinne und steht im Allgemeinen fiir
Kommunikation und Schutz. Zudem ist sie die
Hiiterin von Fexens blitzenden, edelsteinernen
Schitzen, die sie mit ihren Netzen am Nacht-
himmel hilt. Thre Kinder sind die Nebelspinnen.

Nandoku ist der gottliche Bewahrer von Wissen,
vor allem aber Sammler von neuen Erkenntnissen
und Weisheit und unterstiitzt das stetige Streben
nach neuen Erkenntnissen und fordert stete
Aufgeschlossenheit von den Glaubigen. Seine hei-
ligen Tiere sind die gewitzten, aufgeschlossenen

Kleinaften.

Sienna erbte von ihrer Mutter die Magie und ihr
Vater Fex lehrte sie, diese geordnet einzusetzen
und so nicht das Gleichgewicht des Dao zu stéren.
Sie ist auch die Behiiterin der Wahrheit und des
Rechts und wacht tagsiiber am Himmel mit threm
strahlenden Auge. Fexens Nebel vermoégen ihren
strengen Blick meist zu mildern, doch auBerhalb
der Nebel des Dschungels richtet sie tiber jeden,
der die Kraft der Magie in sich trigt, ob er diese
weise zu nutzen versteht. Ihr heiliges Tier ist die
(gefliigelte) Schlange, da die Tiere sich gern in ih-
ren Strahlen rikeln, die Erdfarbe Ocker ist die ihr
zugeordnete und auch nach ihr benannte heilige
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Farbe (welche auch zur Kérperbemalung verwen-
det wird). Die Gabe der Hellsicht gilt als ihr
Geschenk.

Manche Sagen erzihlen, dass Fex ein heimliches
Verhiltnis mit Sienna pflegt, wenn Moweah gerade
in der Unterwelt weilt ...

Ume'cyai ist die launische Herrin des Regens und
der Stiirme. Einerseits ist ihr Regen lebenswichtig
und lebensspendend und schiitzt vor Schidlingen
und Insektenplagen (wobei der Regen auch die
Netze von Mactams Dienern zerstort, weswegen
sie auch in Streit mit Mactam steht). Doch kann
sie auch wiitend und zerstérerisch in Form von
Unwettern wirken, auch werden ihr die dunklen
Tiefen der weiten See zugeordnet. Ume'cyai ist
auch die Kriegerin unter den gottlichen Ge-
schwistern. Thre heiligen Tiere sind buntschim-
mernde Hornfrésche und Alligatoren.

Am meisten wird sie von jenen Nebelgeistern des
Stammes verehrt, die den Bau vor den Wasser-
massen ihrer Regenfille schiitzen.

Zd'ewe ist die Gottin des Reisens und steht dafiir,
den eigenen Horizont stets zu erweitern, fiir ge-
dankliche Klarheit, den freien Geist und Gesang.
Ihr heiliges Tier ist der Paradiesvogel und ihr
Symbol ist eine blaue Flamme.

Ojo'sombri wird oft als der Fremde bezeichnet,
denn in Erzdhlungen taucht er manchmal als diis-
terer Wanderer der Welt auf, welcher eine dunkle
violette Robe trigt. Er hat von Fex den Aspekt der
Verhiillung geerbt und den der Magie, aber auch
der Aspekt der (falschen) Hoffnung wird ihm zu-
geordnet und er wird meist als der Ausloser fiir
Revolutionen und Umstiirze gesehen, aber ande-
rerseits auch als Bringer der Erneuerung. Thm zu-
geordnet werden die 8 Gedanken, die nicht an das
Sternennetz von Maktam gebunden sind, sondern
sich freit am Himmel bewegen (die Planeten).
Manche munkeln jedoch, dass es 10 oder sogar 13
Gedanken Ojo'sombris gibt.

Ein weiterer Aspekt von ithm  ist religioser Wahn,
denn niemand kann all seine Gedanken begreifen
und wenn er auf die Erde herabsteigt und seinen
Jiingern diese Geheimnisse enthiillt, wird der thm
in den Untergang folgen, der sich zu sehr an seine
Versprechungen klammert.

Auf diese Weise schult er aber auch die Weisen, die
sich nicht davon blenden lassen, denn Weisheit
liegt im Erkennen der Gefahr durch Versuchung.
Auch vertritt er den Aspekt, Gesellschaftsschran-
ken aufzubrechen, damit die Leute aus ihren
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Fehlern lernen kénnen. Sein heiliges Tier ist das
Chamileon, da auch dieses flexibel und wandel-
bar ist, wie er selbst. Bei der ersten Begegnung mit
den Shingwa wurden diese fiir sein heiliges Volk
gehalten, vor allem, da auch sie ihn in dhnlicher
Form als einen ithrer Hauptgoétter verehren.

Hylagri'tan steht fiir handwerkliche, kiinstlerische
Schopfungskraft und Kreativitit, aber auch fir
Tod. Von ihm inspirierte Kunstwerke sind oft von
herausragender Brillanz, allerdings werden mit
thm auch Rastlosigkeit, Jihzorn, Zweifel und
Zwietracht (was er durch Rauschkrautkonsum
auszumerzen versucht) in Verbindung gebracht.
Ihm wird daher auch der Rausch zugeordnet.
Seine Diener sind das unterirdische Volk, welches
unter der Erde lebt und nur nach Genuss von be-
rauschenden, Hylagri'tan gefilligen Substanzen
in seinem unterirdischem Reich beobachtet wer-
den kann. Auch ist er fir Erdbeben und
Vulkanaus-briiche verantwortlich. Er ist der Gott
des unsteten inspirierten Geistes, aber auch des
schleichenden Wahnsinns (im Gegensatz zu
Myrkinoru, der den offensichtlichen Wahnsinn
und Affekt vertritt). Sein Heiliges Tier ist der un-
terirdisch lebende Sternmull, der vor allem in
Sumpfgebieten beheimatet ist.

Zarrak ist wie Hylagri'tan ein Todesgott, aber er
steht nicht fiir den sanften Tod, sondern fiir den
gewaltsamen und grausamen Tod sowie fiir die
unnatiirliche Riickkehr als Untoter und die damit
verbundene Rache bis tiber den Tod hinaus.

Er steht fiir das dunkle (manche sagen: verbotene)
Wissen und fiir das Aufbrechen gesellschaftlicher
Schranken, die einen hindern, dieses Wissen zu
nutzen. Er steht fiir den Krieg, aber auch fiir die
Erinnerung (z. B. an gefallene Helden). Zarrak
hat einen gewissen Herrschaftsanspruch in den
Reihen der 9 Geschwister, denn er soll der dunkle
Zwilling von Myrkinoru sein.

Er steht in stindigem Zwist mit Sienna, weil er
auch Reprisentant der Schadensmagie ist, soll je-
doch ein HaB-Liebe-Verhiltnis mit Ume' cyai ha-
ben, daher werden Naturkatastrophen in der
Regel den Auswirkungen ihres leidenschaftlichen
Liebesspiels zugeschrieben.

Er wird meist von den Nebelgeistern verehrt und
soll so michtig sein, Zeit und Raum beeinflussen
zu konnen (weswegen ithm auch die Zeitrechnung
zugeordnet wird).

Sein Symbol ist die schwarze Flamme, als seine
Stitten gelten im Allgemeinen Stimpfe. Sein heili-
ges Tier ist unbekannt, jedoch berichten Sagen in



diesem Zusammenhang von groBen, wutschnau-
benden, schwarzen Tieren mit Hérnern.

Daza ist der dunkle Bruder von Fex, er steht in
ewigem Kampf gegen die Schépfung und seinen
Bruder und haust in den Tiefen der Unterwelt. Er
steht fiir Zerstérung, Neid, Ungliick, Grausam-
keit, Skrupellosigkeit und Gier.

Als seine Diener gelten die Pardir, wobei die
schwarzen unter ihnen ihrem dunklen Herrn be-
sonders nahe stehen. Ebenfalls zu seinen heiligen
Tieren zdhlen die Fledermiuse.

Rassen & KuLTuRED

ScHOPFUTIG

Zu Beginn, als die Welt entstand, bildeten sich die
zwel Urkrifte ... das helle, lichte, feingeistige
Liskha und das dunkle trige, grobe Zumu, durch
die Vereinigung der beiden entstand das Sein
(Dao).

Sowohl Fex wie auch Daza weisen helle und dunkle
Wesenziige auf, daher kénnen sie nur gemeinsam
das Dao begreifen wie es ist, aber Daza geht dabei
den Weg der Vernichtung, Fex den des Erhalts.

Es gibt auch Geriichte, dass Fex und Daza noch
mehr Briidder und Schwestern gehabt haben sol-
len, welche sich aber in einem lange zuritickliegen-
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den Gotterkampf gegenseitig vernichteten. Die
Uberlebenden sollen sich versteckt halten, jedoch
in ihren Schlupfwinkeln eigene Voélker kreiert ha-
ben, die nun auch auf der Erde wandeln.

Die Kizne entstanden dann, als Fex Hylagri’than
beauftragte, sie nach seinen Vorstellungen zu for-
men. Allerdings mischte sich Daza heimlich ein,
indem er Hylagri’than mit Rauschkraut benebelte
und einen dunklen Funken in die neuen Wesen
hineinsetzte. So kam es, dass die Kzzne ihre dunk-
le Musterung an Beinen und Armen und auch
dunkle und triebhafte Seiten in sich tragen.

Dao - ist gleichbedeutend mit dem Sein im
Allgemeinen, die Einheit von Moglichkeit und
Wirklichkeit.

Die Gétter gingen dann in der Traumzeit nach der
Schopfung umher und gaben jedem der Tiere ei-
nen Namen. Die ersten Tiere, die sie trafen, waren
die Triger des wahren Namens ihres ganzen
Volkes. Sie waren die "Hiuptlinge" der jeweiligen
Tierarten.

Fiir die Kizne ist die ganze Welt von Geistern, so-
genannten Kamui, belebt, die sie als ihre Ge-
schwister ansehen, wohl weil ein jeder Kizne ein
Seelenkamui innehat, der Cel'eyst genannt wird
(wobei michtige Wesen ebenfalls als Kamui ange-
sechen werden). Allerdings gibt's es auch Oni, bose
Geister, unter ihnen, die besondere Krifte besit-
zen, aber auch als sehr gefihrlich gelten, obwohl
es dennoch passieren kann, daf ein Kizne mit einem
solchen verhandelt.

Nach seinem Tod wird ein Kizne zu Nebel und
anschlieBend wiedergeboren, entweder als Kamu:
oder erneut als Kizne. Wer allerdings zu Lebzeiten
wahrhaft fexgetreu war, den holt Fex zur Be-
lohnung hinauf zu den Sternen in sein Reich.

HAIDWERK vIID SCHmUCK
Oft getragen werden Halsketten aus unbemalten
Fruchtkernen, Hauern des Nebelschweins, Zihne
und Knochen von Beutetieren, getrockneten rot-
schwarzen Friichten, die nur einen Monat im Jahr
gefunden werden konnen, Edelsteinen und Mine-
ralien.

Brustketten unterscheiden sich von Halsketten
nur durch ihre Linge und werden nicht um den
Hals gehingt, sondern tiber Kreuz tiber der Brust
von den Jigern des Stammes getragen.

Als Festbemalung wird ein breites rotes Band tiber
Augen und Nase gemalt. Dies ist eine traditionelle
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Bemalung fiir festliche Anlidsse und Tanzfeste,
doch auch im Alltag wird Fellbemalung verwen-
det, um bose Geister und listige Insekten fernzu-
halten. Spitzen und iberkreuzte Speere werden
als Motive fiir Kriegsbemalung verwendet. Jedoch
sind die schonsten und leuchtendsten Farben stets
den angeseheneren Mitgliedern der Gesellschaft
vorbehalten (denn unerfahrene Kizne wiren durch
diese leuchtenden Farben eine leichte Beute).
Gewonnen wird die weille oder gelbe Farbe aus
dem Fruchtfleisch der Axioze, einer etwa hiihner-
eigroBen Frucht mit stacheliger Schale.

Kizne flechten ihre Tragetaschen aus gesplitteten
Palmblittern (One) und firben Harzfarben ein,
dabei haben sie eine sehr verfeinerte Technik ent-
wickelt.

Diese Taschen sind sehr robust und belastbar, so-
dass man in ithnen bequem bis zu drei Affen trans-
portieren kann. Sie haben einen langen Henkel
und lassen sich tber die Schulter hingen, quer
iber der Brust tragen oder tiber die Stirn hingen.

Edelsteinbearbeitung: Edelsteine treten in den lo-
kalen Gesteinen hiufig auf und werden sowohl
tir Waften als auch fiir Schmuck und Weiteres
verwendet. Sie verstehen sich sogar auf die Kunst,
die Kristalle so zu bearbeiten, dass sie zu Kom-
munikationszwecken genutzt werden kénnen.
Kizne glauben, dass in den Steinen Geistern woh-
nen und ordnen den verschiedenen Sorten be-
stimmte Eigenschaften, einigen sogar Heilkrifte
zu.

KLEIDVUIIG VIID BEWAFFIVIIG
Die Kizne tragen meist einfache, kurze Kleidung,
die aus beigen, faserigen Palmblittern gemacht
wird, welche vor der Verarbeitung getrocknet und
weichgeklopft werden, seltener werden auch Felle
von erjagten Tieren getragen.

Das Dschungelvolk hat mit der Zeit auch eine
waffenlose Kampftechnik namens Muai'Tai ent-
wickelt (sie wurde vom ersten Sternengeist Tai ent-
wickelt und ist deshalb nach ihm benannt), die je-
doch den Nebelgeistern vorbehalten ist.

An Waffen werden meist Speere verwendet, fir
deren Spitzen sie besonders widerstandsfihige
Edelsteine benutzen. Aus dhnlichem Material be-
steht der Dolch, den jeder erwachsene Kizne mit
sich fithrt und mit dem er auch magische Rituale
wirken kann. AuBerdem sind Blasrohre weit ver-
breitet. Genutzt werden die Waffen fast aus-
schlieBlich zur Jagd, um sich zu verteidigen und
im Fall der Dolche auch zu handwerklichen



Zwecken. Offene Kimpfe werden von den Kizne
lieber umgangen.

Spiele sind in allen Altersgruppen eine hiufige
Beschiftigung, dienen sie doch auch dazu, die ei-
gene Klugheit und Geschicklichkeit unter Beweis
zu stellen und weiterzuentwickeln. Am beliebtes-
ten sind neben zahlreichen Spielen zur korperli-
chen Ertiichtigung wie Wettzielen mit Speeren,
Bukkan (Geschicklichkeitsspiel mit Glasmurmeln)
auch Spiele, die eher die geistige Schirfe fordern
wie Mokuzai, bei dem man um zu gewinnen die
eigenen Holzstibchen mdoglichst strategisch sinn-
voll an die des Gegners anlegt. Des Weiteren gibt
es auch Spiele in denen man eher auf die Gunst
Fexens vetraut, wie z. B. Ungai, bei dem es darauf
ankommt, welche Seite der zweifarbig bemalten
Fruchtkerne nach dem Schiitteln in einer Schiissel
besonders hdufig nach oben weist. Aber auch das
Spiel Haikingu ist sehr beliebt, bei dem die beiden
Spieler einige Muscheln durch eine Holzplatte
mit Kerben wandern lassen und der Spieler mit
den meisten Muscheln am Ende gewinnt.

Ansonsten praktizieren die Kizne auch Madanzu,
kérperliche Ubungen, die dazu dienen Kérper
und Geist in Einklang zu halten, Fex niher zu
kommen und das Dao verstehen zu lernen.

Magie gilt wegen der allgemeinen magischen
Begabung als alltiglich und findet dementspre-
chend in allen Lebensbereichen Verwendung. Von
besonderer Bedeutung ist hierbei die Illusions-
magie (mittels der Quellen Humus und Iryabaar)
die jeder Kizne beherrscht, um sich in Gefahren-
situationen beispielsweise unsichtbar zu machen
oder Feinde abzulenken. Besonders gut beherr-
schen die Nebelgeister die schiitzenden Illusionen,
ist es doch ihre Aufgabe die Stammesgemein-
schaft mit diesen zu beschiitzen.

Des Weiteren ist sie wichtig fiir die Lebensgeister,
die ihre seherische Gabe mittels Magie verstirken
kénnen und so im Alltag beispielsweise Krank-
heiten magisch erkennen und mit ihrer Magie
auch heilen kénnen.

Auch fiir die Freigeister ist sie wichtig, kennen die
Kizne doch Rituale mit denen sie z. B. thre Dolche
derart magisch beeinflussen, dass sie durch Edel-
steine wie durch Wachs schneiden kénnen.
Astrale Kraft wird im allgemeinen als "Q7" be-
zeichnet.
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SPRACHEI
Die meisten Kizne sprechen neben ihrer magi-
schen Muttersprache Seizoba oft auch Shingwa-
nisch. Einige wenige beherrschen zusitzlich auch
noch das als "Hindlersprache" bekannte Myra-
nisch.

REDEWENDUNGEN: "die Lebensgeister wecken"
(einen Heiler rufen), "geistlos" (dumm, bléd, un-
gliubig), "Informationsnetz" (sammeln von
Informationen, Anspielung auf Mactams Netze)

SAGEN vniD LEGENDEMN: Da die Verwendung
von Schrift ginzlich unbekannt ist, wird jegliches
Wissen miindlich tberliefert. Aufgrund dessen
haben die Kizne eine Vielfalt an Sagen entwickelt,
die von Generation zu Generation weitergegeben
werden.

Fexens Segen

Vor langer Zeit feilschte der erste Prophet der Kizne
mit Fex, sodass der Gott dem Volk seinen Segen und
Alterslosigkeit und Moweah ihnen die Magie schenk-
te. Allerdings verlangte der Gott im Gegenzug dafiir,
dass die Kizne im Verborgenen lebten und immer nur
eine begrenzte Anzahl an Nachwuchs zur Welt kime,
denn andernfalls konnten sie bei grofler Verbreitung
und Anzahl Fexens Gebot der Heimlichkeit nicht

mehr achten und wiirden der Dekadenz verfallen.

Der Name dieses ersten Sternengeistes war Tai, was
in der Sprache der Kizne eins und Kérper bedeu-
tet, da auch er der erste von thnen war, der Fexens

Segen empfing.

Moweahs dunkle Seite

Einst war Moweah stets eine helle und heitere Gottin,
bis Daza sie in die Unterwelt entfiihrte. Fex machte
sich sogleich auf den beschwerlichen Weg sie zu be-
freien, doch als er dort ankam, hatte sie bereits einige
Speisen aus der Unterwelt zu sich genommen und das
erweckte ihre dunkle Seite in ihy, Yomea. Moweah
konnte sich deshalb nie wieder richtig von der
Unterwelt losen und muf3 noch heute einmal im
Mondlauf dorthin zuriickkehren und dem Ruf ihrer
dunklen Seite folgen. Zu dieser Zeit bleibt der
Nachthimmel abgesehen von Fexens Schitzen dun-
kel, und das Fell der Kizne firbt sich einmal im Jahr
dunkel, um sie vor einem dhnlichem Fehler zu war-
nen. Daher ist es auch verboten zubereitete bzw. ge-
garte Speisen von Ungliubigen (sprich Anders-
gliubigen) anzunehmen.
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Zarrak und die Speere

Vor langer Zeit hatten die Kizne keine Speere. Sie
hatten blof3 Keulen aus Chonta-Palmen, die sie mit
Zihnen schmiickten. Zarrak lehrte sie, wie man
Speere macht und wie man die Speere mit bestimm-
ten, lebenden Steinen, die wundersame Krifte in sich
tragen, schdrft. Spdter lernten sie von den Leuten un-
ter der Erde, wie man die Speere an dem Ende zu-
spitt.

Sternentriger

Maktam hilt zwar Fexens strahlende Schitze am
Himmel, doch kommt es vor, dass ein solcher aus ih-
rem Netz fillt. Man kann ihn sogar von den Wipfeln
der Baume aus herunterfallen sehen. Wann immer
ein solcher Stern zur Erde fillt, heifst es, wird ein
Sternentriger geboren. Diese gelten dann als
Auserwiihlite des Fex, man erkennt sie an dem silber-
nen Sternenmal auf ihrer Stirn, thnen werden beson-
ders grofie magische Krifte zugesprochen. Diese
Sternengeister stehen der Geisterwelt sehr nahe und
die Fexerwihlten der Nebelwald-Kizne erhalten ihre
magische Ausbildung von Totengeistern.

Wettbewerb der Tiere

Zehn Tiere versammelten sich auf dem Berg. Sie sag-
ten zueinander: "Laft uns einen Wettbewerb ma-
chen: Derjenige von uns, der als erster unten im Tal
ankommiz, soll fiinfhundert Jahre alt werden!".

Alle waren einverstanden und liefen los, so schnell sie
konnten. Nur die Schildkréote zog ihre Arme und
Beine ein und lief3 sich einfach den Hang herunter-
rollen. Sie rollte an den anderen vorbei, und kam als
erster unten an, noch vor dem Jaguar und dem Biber.
Da sagten die anderen Tiere: "Du warst als erster im
Tal und hast somit gewonnen. Aber du bist nicht ge-
laufen, sondern hast dich einfach herunterrollen las-
sen. Deswegen sollst du niemals so schnell laufen kon-
nen wie wir" Und so lief} Fex es geschehen. Die
Schildkrote ging von da an nur noch ganz langsam
und gemdchlich, aber sie wurde sehr, sehr alt. Und so
15t es bis heute.

Der vergessene Sternengeist

Vor langer Zeit lebte ein Sternengeist, den es nach
Macht diirstete, wodurch er im Laufe seines Lebens
tmmer mehr Daza verfiel und sein Fell sich schliefs-
lich ganz schwarz farbte. Wie alle auf solche Art ver-
dorbenen Wesen, begann auch er sich von den Kamui
zu erndhren. Zur Strafe wurde er verstofien und sein
Name aus den Uberlieferungen der Mondgeister ge-
bannt. Der schwarze Sternengeist aber wurde darii-
ber wahnsinnig und sein haferfiillter Geist soll noch
heute iiber die Erde wandeln, auf der Suche nach
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Anhingern, die seiner gedenken, sodass er eines Tages
wiederauferstehen kann ...

Siennas Kinder

"Vor langer langer Zeit gab es das Volk der Shindraka,
der Kinder Siennas, ihr heiliges Volk. Sie lebten in ih-
ren goldenen Tiirmen und vertraten alles was Licht
und gut ist, wie es Sienna tut, und sie waren ebenso
strafend in threm Zorn wie sie.

Sie lebten mit den Kizne in Eintracht und aus ihrer
Verbindung entstanden die Skinzana, die halb Kizne
und halb Schlangenwesen waren und es bis heute
sind, denn sie sind das einzige Erbe dieses Volkes.
Denn es geschah, dass einst der Sturm der vielbeini-
gen Bestien iiber die Lander hinwegzog und alles auf
seinem Weg dahinraffte. Vor sich her aber trieben sie
die Eroberer, die ithrem Anfiihrer folgten, der be-
schloss, Zarrak die Macht iiber die Zeit zu stehlen.
Ste verdringten die Shindraka aus ihren Wohn-
tiirmen und nur die Kizgne konnten flichen, da sie
reich mit den Talenten Fex' gesegnet sind und so flo-
hen sie in das Nebelreich Fexens, wo sie sicher sein
wiirden.

Die Eroberer aber vertrieben die Shindraka bis iiber
das Meer hinaus, heifst es, und schlimmer noch war,
dass sie sich das Wissen des ersten Mondvolkes aneig-
neten und ihre Tiirme tiber den Hetligtiimern des ers-
ten Volkes errichteten und wie sie die Edelsteine be-
herrschten.

Spditer sollte ihr Ende kommen durch andere, fremde
Ungliubige. Doch von all dem unberiihrt leben wir
Kizne hier, in Eintracht mit den schlangengleichen
Skinzana, die iiber uns am Tage wachen, wie wir
iiber sie in der Nacht wachen ..."

Kizne
Rasse: Kizne 10 GP
Hochstalter: durchschnittlich 100 - 200 Jahre,
evtl. auch tiber 900 Jahre (Altersresistent)
GroBe: Minner 1804+W20/ Frauen 170+ W20
Fellfarbe: wie Rotfuchs und Graufuchs
Augenfarbe: Simtliche Edelsteinfarben (z. B.
Malachitgriin, Jade-, Amethyst-, oder Bernstein-
farben)
Gewicht: GroBe -110
Eigenschaftsmodifikationen: FF -1, GE +1, KL
+1,KK-1,CH +1, MU -1
LE-Mod.: +8
AU-Mod.: +10
MR-Mod.: -4
AE-Mod.: -6
Automatische Vor- und Nachteile: Viertelzauberer,



Natiirlicher RS+1, Herausragende Balance,
Natiirliche Waffen (Biss 1W+2), Nachtsiche,
Balance (Schwanz), Altersresistenz, Speisegebote,
Neugier 5, Vorurteile 6 (anderer Glaube),
Arroganz 5 (gegeniiber Andersgldubigen), Rand-
gruppe, Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Resistenz gegen
Krankheiten oder Gifte, Herausragender Sinn,
Hitzeresistenz, Schutzgeist, innerer Kompass,
Flink, lastige Mindergeister

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampfrausch,
Blutrausch, Kleinwiichsig, Platzangst, sensibler
Geruchssinn, Nachtblind, Behibig, Geiz
Sonderfertigkeiten: Waffenlose Manéver: Biss,
Schwanzschlag

Talente: Klettern +1, Korperbeherrschung +2,
Reiten -2, Schleichen +2, Sich Verstecken +2,
Sinnesschirfe +2, Orientierung +1, Stmmen Imi-
tieren -1, Singen -2, Sich Verkleiden -4, Schneidern
-1, Schwimmen -1, Schlosser Knacken -1,
Taschendiebstahl -1,

Mogliche Professionen: Nebelgeist (Bewahrer und
Krieger, Illusionszauberei zum Schutz der
Stammesgemeinschaft), Waldgeist (Jager u. Wild-
nispioniere), Lebensgeist (Heiler und Hellseher),
Freigeist (Handwerker und Kiinstler)

Sternengeist (Prophet), Voraussetzungen: mind. 3
Schweife, Vorteil Sternentriger

Mondgeist (Antithrerin, Wissensbewahrerin), Vor-
aussetzungen: mind. drei Schweife, Vorteil Mo-

weahs Kuf3

Kultur: Nebelwald Kizne 11GP

Mod.: -

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Richtungssinn,
Gefahreninstinkt, Vorurteile 6 (Pardir), Angst vor
Pardir 6, Eitelkeit 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: soziale An-
passungsfihigkeit, Resistenz gegen Krankheiten
oder Gifte, Herausragender Sinn, Hitzeresistenz,
Schutzgeist, innerer Kompass, Flink, verhtllte
Aura, Weltfremd, Unstet

Ungeeignete Vor und Nachteile: Kampfrausch,
Blutrausch, Kleinwiichsig, Platzangst, sensibler
Geruchssinn, Nachtblind, Optimat, Verwdhnt,
Stubenhocker

Sonderfertigkeiten: Gelindekunde Dschungel oder
Sumpf

Verbilligte Sonderfertigkeiten:
Dschungel oder Sumpf

Gelindekunde
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Talente

Kampf: Raufen +2, Dolche +1, Speere +3,
Wurfspeer +2 , Blasrohr oder Bogen +1

Korper: Klettern +2, Kérperbeherrschung +2,
Schleichen +3, Schwimmen =1, Selbstbeherr-
schung +2, Sich Verstecken +3, Sinnesschirfe +1
Gesellschaft: -

Natur: Fihrten Suchen +2, Orientierung +1,
Wildnisleben +4,

Wissen: Gétter u. Kulte +1, Pflanzenkunde +2,
Tierkunde +2, Sagen u. Legenden +1

Sprachen: Muttersprache Seitoba (magische Sprache,
Komplexitit 15, KI.-2), Shingwanisch (KL-4),
Myranisch +1

Schriften: -

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Ackerbau +1,
Kochen +1, Lederarbeiten +1, Abrichten -1,
Boote Fahren -1, Fahrzeuge Lenken -2

Reprisentation

Animistisch

Automatische Vor- und Nachteile: Erleichterung
auf optische Illusionen und Tarnungen (+3 Zfp,
nur nachts), allgemeiner Bonus +3 auf die
Wirkung aller optischen Illusionen und
Tarnungen, Unfihigkeit fir Quelle: Eis
Zauberbedingungen: Konzentrieren, Ziel sehen
und passende Geste ausfithren

Ritualkenntnis:

Dolchrituale (wie Druiden)

Traditionsaufsatz: (Kosten 15 GP)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Empathie,
Magiegesplir

SO 3-4

Sonderfertigkeiten: Spontanzauberer (Instruktionen),
Spontanzauberei: Zauberdauer II, Ritualkenntnis
Kizne

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Spontanzauberei I
auf Wirkungsdauer und Reichweite

Talente: Wildnisleben +1 Menschenkenntnis +2
Uberreden +1, Philosophieren +2, Gesteins-
kunde +2, Heilkunde Wunden +2, Heilkunde
Seele +2, Heilkunde Gifte oder Krankheiten +1

Vorteil: Mehrschwiinzig 4 GP

(folgendes gilt pro Schweif)

Automatische Vorteile: zweiter Schwanz, Zauber-
schwanz (wie Zauberhaar, +7 Asp)
Automatische Nachteile: Kérpergebundene Kraft
Voraussetzung: KL 15, IN 15, mind. 100 Jahre alt,
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mindestens SO 3

Talente: Korperbeherrschung +2, Selbstbeherr-
schung +2, Sinnenschirfe +2, Menschenkennt-
nis +1, Fihrtensuchen +1, Orientierung +1,
Wildnisleben +1, Philosophie +1, Sagen und
Legenden +2 , Gotter und Kulte +1
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Nutzungsrecht aller Texte und Bilder fiir dieses pdf-Dokument liegt beim Memoria Myrana - Projekt. Verwendung der
Marke und Inhalte von DAS SCHWARZE AUGE mit freundlicher Genehmigung der Ulisses Medien & Spiel Distribution
GmbH. Copyright © 2007 by Significant GbR fiir die Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild, by Alpers, Fuchs,
Kramer, Neigel fiir die Inhalte.

Dieses Dokument enthiilt nichtoffizielle Informationen zum Rollenspiel "Das Schwarze Auge" und den Welten "Aventurien”

und "Myranor". Diese Informationen kénnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen.
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Magische Mysterien

Anlisslich der RatCon am 28. bis 30. August 2009 schreibt der Uhrwerk Verlag einen Abenteuerwettbewerb fiir das
Rollenspiel ,,Myranor - das Giildenland* aus.
Die Verfasser der drei besten Abenteuer erhalten Sachpreise und ihre Beitrige werden in einem Abenteuersammelband ver-
offentlicht.

Zum Inhalt:

~ Unsere Themenvorgabe lautet ,Magische Mysterien. Der Sammelband ist als begleitende Abenteueranthologie zum
Regelband ,,Myranische Magie“ gedacht und soll diesen vertiefen. Wir suchen daher nach Beitrigen, die als ausgedehnte
Beispiele dazu dienen, Elemente aus dem enthaltenen Magiesystem zu veranschaulichen.

~ Abenteuer, die dariiber hinaus véllig neue Magiebereiche und vorstellen (z.B. die kerrishitische Astrologie) kommen nicht
in die engere Wahl

~ Kurze selbstindige Abenteuer, die sich gut als Intermezzo in eine laufende Kampagne einbetten lassen, haben prinzipiell
die groBten Aussichten. Eine einzelne Begegnung mit ausufernde Biographie der magischen Meisterfigur ist zu klein-, ein
nur oberflichlich angedeutetes Epos um eine jahrtausendalte Rivalitit zweier Zaubererorden zu groBmaBstiblich.

~ Grundsitzlich gibt es keine Stilvorgabe: Gut spielbare Geschichten und regelsichere Hindernisparcours haben erst ein-
mal gleiche Chancen.

~ Es ist nicht nétig, das Abenteuer formel- und regelbetont anzulegen, doch wer das tut, muss auch die nétige Rechnerei
korrekt erledigen. Aufwindige Nacharbeiten durch die Redaktion fithren zur starken Abwertung.

~ Angaben aus dem Hardcover und der ,Myranischen Magie“ kénnen (als dem Spielleiter zuginglich) vorausgesetzt wer-
den; (Seitenangaben mit HC und MyMa werden gern geschen.

~ Das Abenteuer sollte nicht auf eine spezielle Rassen- und Professionen-Kombination in der Heldengruppe zugeschnitten
sein.

Zum Format:

~ Die Abenteuer diirfen eine Textlinge von 90.000 Zeichen (mit Leerzeichen, ohne Titelseite mit Autorenangaben) nicht
iiberschreiten. Eine Uberschreitung der Zeichenmenge fithrt zur Abwertung. Bilder von NSCs und Pline von Schauplitzen
zihlen dabei zu den Handouts, nicht aber Beschreibungen derselben.

~ Abenteuer miissen in digitaler Form (als .rtf oder .doc-Datei; .pdf-Versionen allenfalls zusitzlich; Bilder separat als .jpg)
und in dreifacher Ausfertigung eingesandt werden: Der ersten Version muss eine Anfangsseite voranstehen, auf der der Titel
des Abenteuers und der Name und die Anschrift des/der Autoren verzeichnet sind. In der zweiten Version fiir
Bewertungszwecke darf der Name des/der Autoren nicht erscheinen. Zusitzlich muss eine textidentische dritte Version ohne
irgendwelche Formatierungen (auBer Fett- und Kursivschrift) als Grundlage fiir die eventuelle Importierung in ein
Satzprogramm beigelegt werden.

Fiir die Teilnahme gelten folgende weiteren Bedingungen:

~ Teilnehmer miissen das achtzehnte Lebensjahr vollendet haben.

~ Die Abenteuer, die nicht unter den ersten drei Plitzen landen, werden auf der Webseite www.memoria.myrana.de zum
kostenlosen Download zur Verfiigung gestellt.

~ Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter der Firma Fantasy Production, Uhrwerk Verlag oder Ulisses Spiele sind von
der Teilnahme ausgeschlossen.

~ Letzter Abgabetermin ist der 30. Juni 2008, 0.00 Uhr. Auf Wunsch werden Eintreffen und technische Lesbarkeit des
Beitrages bestitigt.

~ Die Abenteuer nehmen entgegen dsaraddatz(@yahoo.de und j.raddatz@ulisses-spiele.de.

Preise:
1. Preis:
Ein F-Shop Warengutschein der Firma Ulisses Spiele in Héhe von € 200,- sowie Verdffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Der Autor erhilt 6 Belegexemplare.
2. Preis:
Ein F-Shop Warengutschein der Firma Ulisses Spiele in Hohe von € 150,- sowie Veréffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Der Autor erhilt 6 Belegexemplare.
3. Preis:
Ein F-Shop Warengutschein der Firma Ulisses Spiele in Héhe von € 100,- sowie Verdffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Der Autor erhilt 6 Belegexemplare.

Die Ermittlung der Preistriger erfolgt durch eine Jury.
Die Preisverleihung findet auf der RatCon 2009 statt; die Gewinner werden etwa zwei Wochen zuvor informiert.



