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Vorwort

Auf ins neue Jahrzehnt ...

Nun startet also die nichste Dekade unseres aktuellen Jahrhunderts und damit auch das zweite myranische
Jahrzehnt. Die ersten zehn Jahre war man bemiiht, einen ersten Eindruck zu erhalten und dann das lieb gewonnene

Giildenland vor dem Untergang zu bewahren, bevor es dann bei Uhrwerk eine neue
Basis und Zukunft erhalten hat. Langweilig waren die Jahre also nicht.

Die nichsten zehn Jahre will man nun erst einmal die Regelbinde komplettieren sowie
den Hintergrund weiter ausbauen. Ein Band zu Era'Sumu ist begonnen, weitere "regio-
nale Haus-Spielhilfen" sind tlw. schon angedacht. Dazu kommen immer mehr Aben-
teuer und auch andere Binde zu speziellen Themen. Eine Art Dungeon-Band wurde
versprochen, auch eine SH zu einer neuen Ebene von politischen Abenteuern wurde be-
reits in Workshops angekiindigt. Dazu kommen dann die tibergeordneten Langzeit-
Projekte, wie “Unter dem Sternenpfeiler” und der Techno-Band. Es soll sich also eine
Menge tun und auch diese Aussicht klingt nicht langweilig.

Wie gut dabei die Fans von Myranor mitarbeiten, kénnen sie schon in den kommenden
Tagen unter Beweis stellen. Ein neuer Kreativ-Wettbewerb startet und wird bis zur
RatCon immer wieder fiir Spannung und tollen Lesestoft sorgen. Neben den vier Runden
und den wirklich netten Preisen, ist es sicherlich auch ein Pluspunkt, dass die jeweiligen
Gewinner dieses Mal nicht so lange warten miissen, bis Ergebnisse verkiindet werden.

Der Blick in die Kristallkugel verrit also eine Menge an Arbeit, Material und Méglich-
keiten sowohl fiir die bisherigen Autoren, als auch fiir potentielle neue Talente und lang-
jahrige, treue Wegbegleiter.

Wie immer gilt
Wer gerne mal eigene
Bilder oder Artikel in
der Memoria Myrana
sehen mochte, sende
uns seine Werke bis
zum:

15. Januar
15. April
15. Juli

15. Oktober

an die Adresse:
info@tabuin.de

Peter Horstmann

fir das Memoria Myrana - Team




Leben in Myranor

Der Duell-Kodex des Hauses

Partholon

Briider und Schwestern,

es grifit euch Myronomenes e Corabenui te Par-
tholon, der Schiiler des Xarderion. Diese Zusammen-
fassung wurde von mir erstellt, um die Altvorderen
zu ehren und den alten Sitten wieder Geltung zu
verschaffen. Es ist meine bescheidene Hoffnung,
dass die Leser mein Werk erbaulich finden mégen
und es dem Haus zur Ehre gereicht.

Schon frith begann sich in unserem Haus, das un-
iibertroffen an Ehre wie auch an kimpferischem
Geschick ist, ein fester Duellkodex zu etablieren.
Ich habe die wichtigsten Formen auf meinen
Reisen durch das Imperium zusammengetragen,
wiewohl sie sich schon vor langer Zeit tiber ihre je-
weiligen Entstehungsgebiete hinaus verbreitet ha-
ben. Heutzutage wird praktisch jeder Ritus im ge-
samten Imperium durchgefiihrt, allenfalls lassen
sich hier und da noch leichte lokale Unterschiede
feststellen.

Leider muss an dieser Stelle nochmals darauf hin-
gewiesen werden, dass es sich beim Duell um eine
Angelegenheit der Ehre handelt, der Tod des
Gegners mag geschehen, ist aber niemals das Ziel.
Ziel unserer Ahnen bei der Formulierung der
Duellrichtlinien war jedoch, die Todesrate bei den
Ehrenkimpfen zu begrenzen. Achtet also ihren
Wunsch.

Seit jeher setzt sich das Kampfgericht aus fiinf eh-
renwerten Richtern zusammen: Der ludex fihrt
den Vorsitz, er ist meist wenigstens ein Convocatus.
Zwei Disceptatoren fillen gemeinsam und gleich-
berechtigt mit ihm das Urteil. Unter-stiitzt werden
sie von zwel weiteren Beisitzern, die nach alter
Sitte jedoch ihre Kollegen nur beraten diirfen und
selbst kein Stimmrecht haben. Eine weitere ehren-
werte Position nimmt ein Medicus ein, auf welchen
jedoch auch verzichtet werden kann. Vielerorts
hat es sich eingebiirgert, dass als Beisitzer oder
Disceptatoren fihige Heilzauberer ausgewihlt
werden, die thre Kunst direkt nach dem Kampf
ausliben kénnen.

Sollte einer der Duellanten ein Unwiirdiger sein,
der die heiligen Regeln dieses Duells missachtet
oder auf andere Weise betriigt, tiuscht oder die
Ehre des Hauses beschmutzt, auf unrechte Weise
angreift, von hinterriicks oder der Seite, mit Gift
oder unrechter Magie, ist es des Weiteren die Pflicht

4

von Michael Tassilo Wild

des Kampfgerichts den Ehrlosen ohne Gnade,
Riicksicht oder Zogern zu strafen und vom
Angesicht dieser Welt zu tilgen.

Mit groBer Freude und Genugtuung haben wir
auch feststellen konnen, dass viele andere Hiuser
unseren Duellkodex in den letzten Jahrhunderten
tibernommen haben und als den hauptsichlich
maBgeblichen erachten.

Der Valantische Ritus

Diese stark ritualisierte Form des Duells 1st beson-
ders weit verbreitet. Sie wird sowohl fiir die Ent-
scheidung von Streitfillen als auch fiir Fragen des
Ehrenvorrangs sowie auch fiir den shinxirgefalli-
gen Wettkampf genutzt.

Die beiden Kontrahenten nehmen voreinander
Aufstellung. Nach dem gegenseitigem Grul3 und
der Ehrung des Kampfgerichts bestimmt der
Iudex per Los die von beiden Kimpfern zu ver-
wendende Quelle. Traditionell zieht er hierfiir aus
einem Sickchen einen von drei bunten Steinen:
Ein roter fiir Feuer, ein silberner fiir Erz und ein
griiner fiir Humus. Sobald die Quelle bekannt ist,
wird beiden Zauberern die Gelegenheit gegeben,
Schutzzauber zu wirken. Nach dem Signal des
Iudices schleudern die Duellanten gleichzeitig je
einen Kampfzauber der ausgelosten Quelle auf
thren Gegner. Stehen nach diesem Angrift beide
Kontrahenten noch aufrecht, so werden sie vom
Kampfgericht gefragt, ob sie das Duell fortzuset-

zen wiinschen.

In den beiden weiteren Runden des Duells wird
nach dem gleichen Schema verfahren, der Tudex
zieht die weiteren Steine aus dem Beutel, so dass
in den ersten drei Runden des Duells immer
Feuer, Erz und Humus zum Einsatz kommen. Ab
der vierten Runde jedoch dndert sich der Modus:
Im Wechsel diirfen nun die beiden Kontrahenten
(das Los bestimmt wer anfingt) jewelils eine belie-
bige Quelle ansagen, die fiir beide Zauberer in die-
ser Runde verpflichtend ist.

Der valantische Duellritus endet nur selten mit
dem Tod oder schweren Verletzungen, da jeder der
Duellanten vor den jeweiligen Spriichen weil,
welche Art von Zauber sein Gegner gegen 1thn ein-
setzen wird, und sich dementsprechend schiitzen



kann. Meist erschopft einer der Kontrahenten sei-
ne Kraft im Lauf mehrerer Runden soweit, dass er
den Zweikampf von sich heraus abbricht. Eine an-
dere beliebte Methode ist jedoch auch, seine Krifte
in den ersten drei Runden zu schonen, um den
Gegner dann in der vierten oder noch spiteren
Runde mit einer ungewohnlichen Quelle zu tiber-
raschen, gegen welche er keine Verteidigung hat,
und so zur Aufgabe zu zwingen. Dies birgt jedoch
immer auch das Risiko, in den ersten Runden
durch einen starken konventionellen Angriff tiber-
wiltigt zu werden.

Der corabenische Ritus

Der corabenische Ritus wird zuerst nur mit Nah-
kampfwaften ausgefochten. Die Kontrahenten
stehen sich mit Kentemen gegentiiber — in ernsten
Fillen kann auch vor dem Kampf eine Einigung
iiber den Einsatz der Flammenkentema getroffen
werden — und beginnen nach dem Signal des
Tudex mit ihren Angriffen. Beiden Duellanten ste-
hen exakt acht Schlige zu, danach werden sie ge-
fragt, ob sie den Kampf fortzusetzen wiin-
schen. So dies der Fall ist, nehmen beide ge-
nau 21 Schritte voneinander wieder Auf-
stellung. In dieser zweiten Phase diir-  /°
fen jedoch nun nur Zauber gewirkt /[
werden, auch hier stehen beiden Duel- /
lanten wieder acht Angriffe zu, wobei
es wegen des grofen Kraftaufwandes
der Kampfmagie nur selten dazu
kommt. Theoretisch kann hieran wie-
der eine Nahkampfrunde anschlieBen,
gefolgt von einer weiteren Phase der magi-
schen Konfrontation.

W
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Meistens wird im corabenischen Ritus nur der erste
Nahkampt ausgefochten und das Kampfgericht be-
stimmt den Sieger, bei ernsthaften Ehrenhindeln
jedoch kann das Duell auch mehrere Runden ha-
ben. Die Entscheidung dariiber muss einver-
nehmlich von beiden Kombattanten gefillt wer-
den. Wihrend die Nahkampfrunde zwar oft zu
schweren Verletzungen fiihrt, endet sie wegen der
Anwesenheit von Heilzauberern und Medici je-
doch nur in den allerseltensten Fillen tédlich und
der Ehre gilt mit ihr normalerweise als Geniige
getan. Die folgende magische Auseinandersetzung
hingegen wird oft mit groBer Hirte gefithrt und
acht Kampfzauber sind meist mehr als genug, um
den Tod herbeizufiithren, weswegen es als schlech-
ter Stil gilt, den corabenischen Ritus ohne wirklich
triftigen Grund bis hierher auszureizen.

Leben in Myranor

Der mayenische Ritus

Urspriinglich aus Mayenios stammt die Sitte, tiber
Stellvertreter zu kimpfen. Hier gibt es grundsitz-
lich zwei verschiedene Methoden: Die erste ist die
Beschworung zweier Wesenheiten, die quasi als
verlingerter Arm ihres Beschworers das Duell
ausfechten, welches mit der Vernichtung eines der
beiden Wesen endet. Diese Form des Duells wird
auch altmayenischer oder erster mayenischer

Ritus genannt und ist auch in gewissen Kreisen
auferhalb des Hauses Partholon sehr beliebt.

Die zweite Methode wird gelegentlich gewihl,
wenn eine besondere Ungleichheit unter den
Duellanten ausgeglichen werden soll: Jedem
Duellanten wird ein Gegner zugeteilt, der seinen
Kriften entspricht und wer seinen Duellpartner in
diesem Teilgefecht zuerst bezwungen hat (hdufig
nach dem valantischen oder corabenischen Ritus),
gilt als Sieger des Duells. Diese besondere Form
wird jedoch nur selten gewihlt, gibt ein Duellant
damit doch von vornherein zu, seinem Gegner
weit unterlegen und ihm kein wiirdiger Geg-ner
zu sein. Historisch entstand dieser Ritus aus

der Notwendigkeit heraus, auch kriegs-
. versehrten Magiern die Méglichkeit zu
: ._\\ geben, weiterhin in Duellen gegen 1h-
\ re Briider kimpfen zu kénnen. Das
-\ Kampfgericht — und nach lokaler
)/ 'Tradition oft auch die Cammer — muss

/ diese besondere Form des Duells ex-
I/*'I plizit genehmigen, was verhindern
./ soll, dass unwiirdige Adepten die eh-

Pt ol renwerten Hausoberen gewissermallen

ohne eigenes Risiko herausfordern.

Der dorinthische Ritus

Als sehr anspruchsvoll gilt insbesondere der do-
rinthische Ritus. Die Duellanten nehmen in zwei
jeweils einem Schritt durchmessenden Kreisen,
welche wiederum etwa 20 Schritt voneinander
entfernt sind, Aufstellung. Diese Kreise, bei be-
deutenden Duellen michtiger Zauberer oft von
den Kampfrichtern durch Schutz- und Bannzauber
gesichert, stellen eine sichere Zone im Duell dar.
Es ist verboten, aus dem Kreis heraus- oder hin-
einzuzaubern. Sobald beide Duellanten ihren je-
weiligen Kreis verlassen, beginnt das eigentliche
Duell, in welchem jede Form von Magie einge-
setzt werden kann. Neben Kampfmagie sind im
dorinthischen Ritus auch Beherrschungen und
Verwandlungen tiblich. Gelegentlich gehen die
Duellanten auch zum Nahkampf iiber. Zieht sich
einer der Duellanten wieder in seinen Kreis
zuriick, so muss sein Gegner seine Angriffe unter-
brechen. Die Sicherheit der Kreise wird genutzt,
um Schutzzauber zu wirken oder zu erneuern,
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Wesensbeschworungen durchzufiihren oder Wunden
zu heilen.

Die Kimpfe werden dadurch sehr taktisch, dass
ein Zauberer, der in die Defensive gerit, sich in
seinen Kreis zurlickziehen kann, um sich auf eine
erneute Konfrontation vorzubereiten. Je nach Verein-

barung zwischen den Duellanten und dem Kampf-
gericht diirfen Sekundanten und Diener einen
Optimaten in seinem Kreis mit Wasser, magischen
Elixieren oder anderem versorgen. In diesen
Fillen konnen die Duelle sehr lange dauern, in
extremen Fillen sogar mehrere Tage.



Stadt & Region

Vanurii - die Stadt der

Seeschnecken

Die Stadt der Seeschnecken nennt man sie. Sidor
Vanuria, eine Stadt die sich ganz und gar in der Hand
der Risso befindet. An der Kiiste des Nebelwaldes soll
sie liegen und nur wenige Kapitine kennen den ge-
nauen Standort dieses Mysteriums.

Alles, was das Meer der Schwimmenden Inseln her-
gibt, soll man dort finden konnen und sei es noch so
selten. Von den schmackhaftesten Langusten iiber
Gischtwurmaugen und die exotischsten Fische ist alles
dort auf den Mirkten der Schuppigen erhiltlich.
Jeder Fischhéndler wiirde seinen Arm hergeben, dort
einmal einkaufen gehen zu konnen. Und See-
schnecken natiirlich, mein Junge. Seeschnecken soll es
dort wie Sand am Meer geben. Als wiirden sie von der
Stadt selbst angezogen, stromen sie in Massen auf die
Mauern Vanurias zu. Uberall kleben sie: an den
Wiinden der Hduser, dem Leuchtturm von Vanuria,
ja selbst die Risso sollen in thnen nicht nur Lecker-
bissen, sondern gar Haustiere sehen, die sie bei sich
wohnen lassen. Was anderorts Hunde und Katzen
sind, sind in Vanuria die Seeschnecken.

Aber es ist gefihrlich, den Ort iiberhaupt erst zu errei-
chen. Der Nebel des Waldes tiuscht die Seefahrer und
die Stromungen sind dort ebenfalls tiickisch. Die
Bewohner der Stadt sollen auf uns Landbewohner
nicht gut zu sprechen sein und man huldigt dort fin-
steren Gottern, denen man jeden Tag blutige Opfer
darbringt. Und es soll nicht nur das Blut der Fische
sein, habe ich gehort . ..

—Seemannsgarn des Seemanns Teuron aus Balan
Mayek, neuzeitlich

Vanurii (oder in der imperialen Schreinweise
Sidor Vanuria), eine uralte Siedlung gelegen an ei-
nem Kiistenabschnitt des Nebelwaldes, ist be-
kannt fiir einen groBen Handelsmarkt und als
Umschlagplatz fir alle Waren aus dem Meer der
Schwimmenden Inseln. Herren iiber die Stadt
sind die Risso, die einst den Alten Sidor Vanuria
abgetrotzt haben und sie nun selbst Vanurii nen-
nen. Vor dieser exotischen Kulisse finden
Schmuggel und Intrigen der Michtigen statt und
die fast schon sagenhafte (aber durchaus reale)
Stadt ist auch fiir Abenteurer tiberaus anziehend.

Doch tief unter der Stadt der Seeschnecken schlum-
mern noch immer die zuriickgelassenen Geheim-
nisse von Madas Volk, die noch nicht einmal die
neuen Herren der Stadt bislang ergriindet haben.

Und so hilt Vanurii gentigend Méglichkeiten fiir
Helden bereit, sei es, dass sie in die Machenschaften
der Herren der Stadt oder der zahlreichen Schmugg-
ler verstrickt werden, das Leben der Risso und anderer

von Alex Spohr
Bilder: René Midir Littek, Bernadette Xamaril Wunden

maritimer Volker erforschen wollen, oder dass sie
hinter dem Wissen und den Artefakten der Alten
her sind.

Regierungsform: In Vanurii herrscht eine Art
von Erb-Meritokratie (die Herrschenden werden
von fritheren Herrschern wegen ihrer Verdienste
und ithrem Koénnen ausgewihlt), die von den
Munoren ausgetibt wird

Symbolik: Schwarzes Seeschneckenhaus auf blau-
em Hintergrund

Bevolkerung: ca. 10.000; tiberwiegend Risso, al-
lerdings vereinzelt auch Loualil, Norkosh, Ruri-
tirna, Ziliten und andere maritime Rassen (auBer
den Mholuren), dazu weitere Giste vom Fest-
land und Nequaner, teilweise in der oberderi-
schen Anlage, teilweise aber auch unter Wasser
Militdrische Stirke: Etwa 200 Risso- und
Pristiden-Krieger der Munoren, dazu die wehr-
hafte Bevolkerung der Stadt und die Gladiatoren
Schreine und wichtige Stadtgétter: Mououn,
Efriit, Karribd, Mar'Jina, No'Minoru, Ma'ada,
Efhardh, Lajata, Melakob, Os'Grapt, weitere
winzige Schreine fiir maritime Gotter
Handwerk und Gewerbe: Handelwaren aus dem
Meer der Schwimmenden Inseln und von an-
grenzenden Gebieten (Marktviertel), Gladiatoren,
Kneipen und Spielhduser (Amiisierviertel), Fisch-
ziichter und -jager (Wohnviertel)

Wichtige Gasthiuser / Tavernen: Herberge Neru-
quoks Blaue Halle (Q7/P8/S14), Gasthaus Gruzz-
luups Teich (Q5/P4/S8), Schinke Zur Schnecke
(Q5/P6), Taverne Griiner Frosch (Q3/P3), Hotel
Mououns Einkehr (Q9/P9/520)

Besonderheiten: Exotische Arena im Inneren
der Schneckenstadt, verborgenes Adytum der
Alten (Tempelanlage der Mada)
Stadtgeschichte: Sidor Vanuria wurde im Jahre
1300 IZ von den Alten hochstselbst gegriindet
und bestand gréBtenteils nur aus dem Adytum
der Mada. Nach dem Fall der Alten nur wenige
Jahrhunderte spiter ibernahmen ihre Diener,
die Risso, die Stadt und legten neue Komplexe
an, so dass die Stadt schnell wuchs. Seitdem hat
sich Vanurii zu einem Handelsplatz entwickelt,
der von erstaunlicher Stabilitit, aber auch von
Hinterlassenschaften der Alten geprigt ist.
Stimmung in der Stadt: Je nach Distrikt herrscht
eine andere Stimmung. Am Hafen findet man vie-
le Hindler und das Feilschen ist allgegenwirtig,
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im Amisierviertel ist es eher laut und viele Giste
fronen hier ihren Leidenschaften, der Wohn-
distrikt der Risso ist von einer gewissen Ruhe
und Gleichmiitigkeit erfillt. Alles in allem sind
die Bewohner der Stadt jedoch Fremden gegenii-
ber aufgeschlossen und freundlich (jedoch zihe
Verhandlungspartner bei Geschiften).

Was die Einwohner iiber Vanurii denken: "Mououn
hat uns hierher geschickt und auf seinen Rat hin ha-
ben wir die Stadt gegriindet. Unser Werk ist gut ge-

worden und findet seinen Willen."

Lage

Die Stadt befindet sich an einem Strandabschnitt
des westlichen Nebelwaldes. Sie ist nur fiir kundige
Seeleute anzusteuern, denn der Nebel verhindert
die gefahrlose Einfahrt in den Hafen. Die Stadt ist
auf nur wenigen Karten eingezeichnet, legen die
Risso Vanuriis doch keinen sonderlich groBen
Wert darauf, dass jeder ihre Stadt ansteuern kann.
Viel lieber scheint es ithnen zu sein, dass man sich
erst darum bemithen muss, Vanurii zu finden.
Einige Kapitine aus Koromanthia, Tharpura und
Cantera kennen jedoch die Lage der Insel, so dass
Handel mit Vanurii regelmiBig stattfindet. Unter-
halb Vanuriis haben die Risso eine ihrer untermee-
rischen Siedlungen errichtet. Die Siedlung ist ge-
nauso alt wie die obermeerische Stadt, diente sie
doch den Risso-Sklaven der Alten als Unterkuntft.
Allerdings haben sich mehr und mehr Risso in den
letzten Jahrhunderten direkt in Vanurii angesie-
delt, so dass heute nur noch etwa die Hilfte der
Risso in ihrer alten Siedlung wohnt.

Klima und Landschaft

AuBerhalb der Stadt herrscht das Klima des Nebel-
waldes vor. Es ist im Landesinneren eher feucht
und warm. Um den Strand herum liegt meist eine
dicke Schicht Nebel, die sich erst um die
Seeschneckenstadt herum langsam lichtet. In
Vanurii selbst ist es angenehmer als auBerhalb der
Mauern, allerdings nicht so kiithl und trocken, dass
sich die Risso unwohl fithlen wiirden.

Am bemerkenswertesten ist sicherlich die Stadt
selbst. Thr Zentrum sieht aus wie ein riesiges, ge-
spaltenes Schneckenhaus, das an einem Strand
liegt. Es handelt sich dabei nicht um ein echtes
Schneckenhaus, sondern wurde von den Baumeis-
tern der Stadt so entworfen. Die Mauern sind aus
Kalk und einer Gesteinsart aus den Tiefen des
Meeres erbaut worden. Die vorherrschende Farbe
ist ein dunkles Blau oder helles Griin, so dass man
sich tatsichlich an das Meer erinnert fiithlt, wenn
man durch die Gassen Vanuriis schlendert.

Auf der einen Seite grenzt die Stadt an das Meer
der Schwimmenden Inseln, auf der anderen Seite
erstreckt sich der immergriine Nebelwald.

Bevolkerung

Der iiberwiegende Teil der Bevolkerung Vanuriis
besteht aus Risso des Risso'Mai Ti-Volkes. Sie ha-
ben sich nach dem Verschwinden der Alten hier
angesiedelt und sind die bevélkerungsreichste
Gruppe der Stadt.

Zwar sind sie die Herren Vanuriis, jedoch nicht
die einzigen Bewohner. Ganz im Gegenteil. Im
Laufe der Jahrhunderte haben sie anderen mariti-
men Volkern erlaubt, hier Handel zu betreiben,
eigene Wohnbereiche zu beziehen und auch der
Bau weiterer Schreine wurde gestattet.

So findet man nun in der Stadt auch einige
Loualil, aber auch Pristiden aus dem Nebelwald,
vereinzelt Norkosh und Ruritirna, sowie auch die
seltenen Ziliten. Die meisten von ihnen sind hier-
her gekommen, um ihre Waren zu verkaufen,
Tauschhandel zu betreiben, oder auch sich ein we-
nig den Freuden des Gliickspiels oder der Arena
hinzugeben.

Die Pristiden jedoch sind vor allem als Gardisten
der Stadt oder Arenakimpfer bekannt, thnen liegt
wesentlich weniger am Handel. Allerdings sind sie
durchaus beliebt, da sie fiir Ruhe und Ordnung
innerhalb Vanuriis sorgen.

Frither einmal war es gar den Mholuren gestattet
hier zu leben, jedoch gab es immer wieder Arger
mit ihnen, so dass schlieBlich ein Gesetz erlassen
wurde, dass es Mholuren verbietet, die Stadt zu
betreten. Deren Gétterschrein jedoch hat man bis
heute nicht angeriihrt.

Auch einige Nequaner haben sich hier eingefun-
den, da sie Handel betreiben und hier auch einige
seltene alchimistische Zutaten bekommen kon-
nen. Fir die Abishai gilt in etwa die gleiche
Regelung wie fiir die Mholuren. Sie haben einmal
zu viel Arger gemacht, so dass sie nur noch den
Hafen betreten, alle anderen Viertel aber nur mit-
tels Sondergenehmigungen betreten diirfen.
Festlandbewohnern ist es ebenfalls gestattet Vanurii
zu betreten, jedoch kénnen sie niemals Biirger der
Stadt werden. Sie diirfen die Sehenswiirdigkeiten
der Stadt genieBen, es bleibt thnen aber verwehrt,
selbst Wohnhiduser zu beziehen und fiir sie gelten
meist etwas strengere Gesetze.

Herrschaft

Seit der Ubernahme der Risso hat sich in Vanurii
eine durchaus uniibliche Herrschaftsform heraus-
gebildet. Die ersten Anfiihrer der Risso nach dem
Verschwinden der Alten legten ithr Amt niemals
nieder, teilten die Stadt jedoch unter sich auf, so



dass jedes der Viertel einen Munor, einen Verwal-
ter, besal3. Die vier Munoren einigten sich darauf,
dass sie thr Amt jeweils an den wiirdigsten und
tahigsten Nachfolger weitergeben wiirden. Und
dieser Brauch hat sich bis heute gehalten.

Die jeweiligen Munoren suchen sich zu Lebzeiten
einen Stellvertreter aus, von dem sie glauben, dass
er nach threm Tod die Geschicke der Stadt am be-
sten verwalten kann und bilden ihn aus. Nach
dem Tod tibernimmt dieser Stellvertreter das Amt
des Munor. Sollte es Griinde geben, warum der
Stellvertreter nicht seinem Vorginger folgen kann,
so beraten sich die iibrigen Munoren und ent-
scheiden, wer die Nachfolge antritt.

Die vier Munoren herrschen tiber die vier Viertel
der Stadt und haben in ihrer Entscheidungsgewalt
niemanden {ber sich. Die Herrschaft eines Munors
endet an den Grenzen seines jeweiligen Viertels.

Bei Belangen, welche die die ganze Stadt betref-
fen, versammeln sich die vier Herrscher und bera-
ten gemeinsam. Manchmal erweist sich dieses
Vorgehen als schwierig, da nur eine Mehrheit ent-
scheiden kann. Bei einer Pattsituation wird so lange
diskutiert (was durchaus Stunden, Tage und Wochen
dauern kann), bis eine Entscheidung erzwungen
wurde.

Unter den Munoren gibt es auch ihre Stellvertreter,
die sie fiir bestimmte Aufgaben oder Zeiten ver-
pflichten kénnen. Die Dunoi genannten Beamten
sind z. B. auch der Hauptmann der Gardisten,
Hatenarbeiter mit wichtigen Funktionen, Markt-
aufseher usw.

AuBerhalb der Amtsgwalt der Munoren und der
Dunoi stehen die Priester der Gétter, deren Ein-
fluss oftmals groB3 ist, die sich aber in die Politik
nicht einmischen diirfen.

Alle tibrigen Bewohner sind entweder Freie (Sklaven
gibt es hier nicht) oder Fremde. Die Freien sind
die Bewohner Vanuriis, die schon mehr als zehn
Jahre hier leben oder deren Familie schon Freie wa-
ren. Fremde sind meist Landbewohner oder Hindler
anderer Volker, die nur kurzweilig in der Stadt
verbleiben. Sie miissen sich an die Gesetze der
Stadt halten, sind jedoch einigen weiteren Pflich-
ten unterworfen und haben auch weniger Rechte
als die freien Bewohner Vanuriis.

Gesetz

Das Gesetz gilt fiir alle Einheimischen und
Fremden gleichermaBen. In jedem Viertel gibt es
einzelne Regelungen, die nur dort gelten. Aller-
dings haben die Munoren auch eine kurze Liste
mit Gesetzen zusammengetragen, die fiir die
ganze Stadt gelten (so z. B. das Verbot der Mholuren,
die Stadt zu betreten, oder was in dem Falle eines
Angriffs zu tun ist).
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Die wichtigsten Regeln im Hafendistrikt beziehen
sich darauf, was alles verkauft werden darf und
was nicht. Es wird darauf geachtet, dass verbotene
Giiter nicht gehandelt werden - man will schlieB-
lich keinen Arger mit dem Imperium oder ande-
ren Nachbarn riskieren (wobei die Kontrollen
nicht so gut sind, dass das Gesetz wirklich ange-
wandt wird - Schmuggler kénnen also durchaus
darauf hoffen, das der Munor des Hafenviertels
ein Auge zudriickt).

Im Amisierviertel versucht man meist eine gewisse
Kontrolle tiber das Gliickspiel zu haben und gibt
vor, Falschspieler zu bestrafen, allerdings ist dies
meist noch schwieriger durchzusetzen als die
Schmuggelei am Hafen zu bekdmpfen.

Im Wohndistrikt gibt es viele Gesetze, die dhnlich
aufgebaut sind wie in einer imperialen Stadt. Die
Risso benehmen sich meist untereinander recht
friedlich, so dass es meist keinen groBen Arger
gibt. Anders sieht es jedoch manchmal mit den
hinzugezogenen Mitgliedern anderer Voélkern
aus. Deren Kultur und Verhalten kann zu Proble-
men mit dem Gesetz fithren - nicht weil sie alle
Schurken wiren, sondern weil die urspriinglichen
Gesetze fiir Risso geschaffen wurden und man ab
und an Anpassungen an den Regeln vornehmen
muss.

In der Arena schlieBlich wird recht streng tiber die
Einhaltung der Gesetze gewacht und es kommt
nur selten zu Betrugsversuchen, da diese meist
sehr hart geahndet werden.

Alle Gesetze sind auf Muscheltafeln an den
Eingingen der Distrikte zu finden und wurden
auf Gemein-Imperial niedergeschrieben, so dass
zumindest die meisten Wesen sie lesen konnen.
Uber die Einhaltung der Gesetze wacht die
Karribd-Garde, der sowohl Risso als auch Pris-
tiden angehoren. Jedem Munor stehen 50 Wichter
zur Verfigung, um tber die Einhaltung der Ord-

nung zu wachen.

Karribd-Gardist

Fischforke

INI 8+1W6 AT 12 PA 11 TP 1W6+3 DK NS
Risso-Kriegsdolch

INI8+1W6 AT 13 PA10 TP IW6+2 DK HN
Raufen

INI74+1W6AT 13 PA12 TP 1W6+1 (A) DKH
LE 30 AU 30 RS0 WS 7

MR 4 GS 38

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Erfahrene Gardisten: AT/PA +2/+1, LeP +3,
AuP +3, Finte, eventuell hohere relevante Eigen-
schaften

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13, KO
13, KK 13




Stadt & Region

Handel und Wandel

Bemerkenswert sind vor allem die Markstinde am
Hafen, wo auch die Bewohner von Vanurii ein-
kaufen. Hier findet man zahlreiche offene Stinde,
wo man fast alles bekommen kann, was das Meer
der Schwimmenden Inseln bietet.

Gerade Fische und Krustentiere sind hier kosten-
glinstig zu erwerben und besonders vielfiltig, da
sich die Risso darauf verstehen, auch seltene Meeres-
friichte aus den Tiefen des Meeres einzusammeln.
So findet man hier z. B. den gefihrlichen Zitter-
rochen ebenso wie den Speckstern (ein wohlschmek-
kender Riesenseestern), die Muskatmuschel oder
die Sternlanguste. Sehr begehrt sind Korperteile
der riesigen Gischtwiirmer, die meist zu extrem
hohen Preisen gehandelt werden.

Seeschnecken sind tibrigens - auch wenn sie hier
zahlreich vorkommen - nicht als Ware erlaubt.
Das Gesetz, welches sie schiitzt, ist uralt, so dass
sich niemand mehr daran erinnern kann wieso -
aber bislang hat dies auch kaum jemand hinterfragt
(allerdings gibt es einige skrupellose Héindler, die
unter dem Ladentisch doch einige schmackhafte
Seeschnecken verkaufen).

Aber nicht nur Gaumenfreuden werden auf den
Mirkten angeboten. So gibt es auch Héndler der
Nequaner, die alchimistische Trinke zu horren-
den Preisen oder den Meeresbewohnern Waffen
aus Stahl verkaufen mochten. Gerade Gegen-
stinde, welche die Risso selbst meist nicht anferti-
gen kénnen, erzielen hier hohe Preise und sind sehr
begehrt.

Glaube und Gotter

Verteilt in der ganzen Stadt kann man die zahlrei-
chen kleinen Schreine verschiedener Gottheiten
der maritimen Volker entdecken. Nachdem die
Alten die Stadt aufgegeben hatten und die Risso
thren Glauben endlich viel befreiter ausleben
konnten, entschieden sie sich, die ersten Gebidude
ithrer eigenen Goétter in der Stadt zu errichten. Das
dlteste Gebdude ist das von Mououn, jedoch fan-
den auch schnell die iibrigen Gottheiten eine neue
Heimstatt.

Die Risso gewihrten spiter auch den iibrigen
Vélkern, Schreine zu bauen, und so wurde Vanurii
zu einem Zentrum des Glaubens. Viele obskure
Gottheiten, die nur wenige Anhinger haben,
lieBen hier einen Schrein erbauen und siedelten
sich an. Die Gesetze der Viertel gewihren ithnen
Schutz und sogar der Tempel der Mholuren
Gottheit Os'Grapt steht heute noch unangetastet
in Vanurii, obwohl es den Mholuren schon lange
Zeit verboten ist, die Stadt zu betreten (und der
Schrein scheint auch heutzutage immer noch ge-
pflegt zu werden und hin und wieder findet man
Opfergaben).
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Die Schreine selbst dienen vor allem dem Gebet
und der Gabe von Opfer, wobei auch meistens
Priester die kleinen Riume betreuen.

Geschichte

Das genaue Datum der Stadtgriindung ist in den
Annalen der Zeit verloren gegangen, doch finden
sich zahlreiche Hinweise darauf, dass einst die
Alten die Stadt erbauen lieBen. Fiir sie war die
Lage der Stadt enorm wichtig, da hier astrale
Stromungen existierten, die ithre Magie positiv be-
einflussten (und von diesen Stromungen werden
auch heute noch die Seeschnecken angezogen - so
als ob sie den Strom der Magie spiiren kénnten).
Bei dem Bau waren zahlreiche Sklaven vom Volk
der Risso beteiligt. Die Alten lieBen Sidor Vanuria
nicht nur an der Oberfliche erbauen, sondern er-
schufen auch ein Adytum - ein Heiligtum - fiir die
einzige Gottin, fir die sie Zuneigung empfanden:
Mada.

Das Adytum, welches sich tief unter dem zentra-
len Turm in der Stadtmitte erstreckte, war nur den
Alten zu betreten erlaubt. Ihre Sklaven, die Risso,
bewohnten hingegen den oberen Teil der Stadt
oder lebten direkt im Meer, wo sie untermeerisch
eine kleine Siedlung errichteten.

Mit Beginn der Drachenzeit jedoch begann der
GroBteil der Alten an einer Krankheit zu sterben.
Die wenigen Alten, die Giberlebten, verlieBen Vanuria
tir immer. Das Adytum verschlossen sie jedoch
und lieBen die Zuginge durch Magie versiegeln
und unsichtbar fiir die Augen anderer werden.
Die Risso waren von den Ereignissen tiberrascht,
doch schon wenige Tage nachdem der letzte Alte
die Stadt aufgegeben hatte, begannen sie in einem
groBen Rat zu diskutieren, was weiter passieren
soll. Die Risso entschieden sich, die Herrschaft tiber
die Stadt zu tibernehmen. Schon bald kristallisier-
ten sich unter ihnen anerkannte Anfiihrer heraus,
welche die Bauarbeiten und die Verantwortung
iibernahmen (jene waren die ersten, die den Titel
eines Munors tragen durften).

Die Risso gestalteten die Stadt um und schufen
sich dauerhaften Zugang zu den oberen Teilen,
indem sie einige Bereiche ihrer neuen Wohnun-
gen mit groBen Becken anlegten, so dass sie nicht
jeden Tag in das Wasser des Meeres zuriick mus-
sten. Die Stadt selbst nannten sie nun Vanurii, ei-
ne Umformung des eigentlichen Namens der
Stadt in ihrer Sprache.

In den nichsten Jahrhunderten konsolidierten
sich die Zustinde. Die Chimirenkriege gingen re-
lativ spurlos an der Stadt vorbei, nur ein einziges
Mal griff eine optimatische Expedition Vanurii an,
allerdings konnte der Angriff erfolgreich zuriick-
geschlagen werden. Der Vorfall veranlasste die



Risso jedoch, ihre Stadt besser abzusichern und mit
einer groBeren Garde zu versehen.

In den nichsten Jahrhunderten entwickelte sich
Vanurii zu einem Handelszentrum verschiedener
Meeresvolker, die Risso behielten jedoch die
Oberhoheit iiber ihre Stadt. Allerdings erlaubten
sie auch den anderen Volkern den Bau von
Schreinen, um ihre eigenen Gotter zu chren.
Selbst den ansonsten verhassten Mholuren wurde
es gestattet, denn die Risso wollten keine Unter-
driickung in ihrer Stadt haben (da sie sich noch in
thren Legenden an die Zeit der Unterdriickung
durch die Alten erinnerten).

Hundert Jahre lang ging dies gut, aber die
Mholuren erwiesen sich als nicht ertragbar, da sie
mit anderen Gisten der Stadt Streit anfingen. So
wurde es dem Volk der Mholuren verboten, die
Stadt noch einmal zu betreten.

Heute ist die Stadt weiterhin ein Handelszen-
trum, doch die Herrscher, die Munoren, sind kor-
rupter als frither. Thr selbstsiichtiges Verhalten
schadet der Stadt und der Schmuggel ist wieder
aufgebliiht. Zudem scheint die Magie des Adytum
sich wieder zu regen und verursacht bei einigen
der Risso schlechte Triume, die sich auf die Stim-
mung des Fischmenschenvolkes auswirken.

Die Stadt genieBt jedoch einen geradezu legen-
diren Ruf, viele Bewohner des Imperiums halten
Vanurii fiir Seemannsgarn oder ein Mirchen,
doch immer wieder gelingt es imperialen Kapiti-
nen, die Seeschneckenstadt zu finden.

Stadtbild

Vanuria verfiigt iiber eine einzigartige Bauweise.
Die Alten haben die Stadt mittels Steinen,
Muscheln und Kalk erbauen lassen und ihr die
Form einer gedffneten Seeschnecke gegeben. Die
Schneckenspirale dreht sich bis tief in die Erde
hinein (weiter unten beginnt der abgetrennte
Bereich des Adytum, der annihernd eine Kugel
darstellt). Markant sind die Stege fiir die ankom-
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menden Schiffe und einige Tiirme, die aus der
Stadt herausragen.

An vielen Stellen kleben Seeschnecken unter-
schiedlichster Art und GréBe, die hier als heilige
Tiere des Mououn betrachtet werden. Sie schei-
nen von dem Kalk angezogen zu werden (aber in
Wahrheit durch die magischen Strémungen des
Adytum) und gelten als Gliicks- und Friedens-
bringer.

Die Stadtviertel

Die Stadt ist in vier Stadtviertel unterteilt, sowie
eine untermeerische kleine Risso-Siedlung und
das verborgene Adytum der Alten. An dieser
Stelle finden Sie eine kurze Beschreibung der
einzelnen Viertel mit den interessanten Gebiu-
den und Sehenswiirdigkeiten

Das Hafenviertel (Houfariis)

Am Hafen Vanuriis befinden sich zahlreiche
Anlegestellen fir groBere und kleinere Schifte.
Der riesige Leuchtturm stammt noch aus der
Zeit der Alten, wurde jedoch schon mehrfach von
den Risso erneuert, da seine Struktur im Laufe
der Jahrtausende 6fters durch die Witterung be-
schidigt wurde. Ein langer Steg verbindet den
Hafen mit dem Rest der Stadt. Auf dem Steg
selbst befinden sich bereits einige Verkaufstinde
mit Hindlern, die zwar toleriert werden, aber hin
und wieder weichen miissen, da sie keine
Erlaubnis haben, hier ithre Waren feilzubieten.
Ein weiterer kleiner Hafen mitsamt einigen
Transportrampen befindet sich im angrenzenden
Handelsviertel. Gerade an diesen beiden Stellen
kommt es hidufiger zu Arger zwischen den
Munoren der beiden Viertel. Ebenfalls am Hafen
zu finden sind zahlreiche Schreine der Gotter.

Il
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Vanurischer Leuchtturm

Der von den Alten erbaute Leuchtturm wird stets
von zwel Gardisten bewacht. Im Inneren kann
man ein magotechnisches Wunderwerk betrach-
ten, ein durch Gwen-Petryl-Steine betriebenes
Licht. Die Steine wurden in eine riesige Metall-
kugel gelegt, die nur eine kleine Offnung hat und
magisch in der Luft zu schweben scheint. Der
Leuchtturmwirter kann die Kugel bewegen, und
so das Licht in jede Richtung aus dem Turm strah-
len lassen. Keiner der Bewohner der Stadt versteht
jedoch etwas von der Magie, die im Turm wirkt.
Wiirde das Licht jedoch irgendwann ausfallen
bzw. die Kugel authéren zu schweben, wiissten die
Bewohner Vanuriis nicht, wie sie die Kons-trukti-
on reparieren sollten.

Lagerhduser

Die zahlreichen kleinen Lagerhiduser der Vorinsel
dienen den fremdlindischen Hindlern, die Vanu-
rii betreten, als Unterbringungsmoglichkeit fiir ih-
re Waren. Denn nicht jeder, der in Vanurii Handel
treiben will, bekommt sofort eine Lizenz, sondern
er muss diese erst beantragen. Mitunter vergehen
Nonen, bis endlich der Munor eine Erlaubnis er-
teilt.

Verbindungsbriicke

Der Hafen und das Marktviertel sind tiber eine Art
Dammbriicke miteinander verbunden. Da die recht-
liche Lage auf der Briicke noch nie ginzlich ge-
kliart wurde und sowohl der Munor des Hafens als
auch der des Marktviertels Anspriiche erheben,
kann man hier ab und an einige fliegende Hind-
ler finden, die so schnell es geht ithre Waren ver-
kaufen wollen, bevor sie von der Garde vertrieben
werden.

Efhardh-Schrein (Loulil-Gottheit)

Der Ethardh-Schrein ist der groBte Schrein der
Stadt. Zudem ist er wohl der bestbesuchte Schrein
iiberhaupt. Nicht nur Loualil beten und spenden
hier, sondern auch Seefahrer aus fernen Lindern.
Der Schrein ist so groB, dass man eigentlich schon
von einem echten Tempel sprechen kann, auch
wenn es nur eine einzige Halle zu bestaunen gibt.
Diese ist gefiillt mit den zahlreichen Opfergaben:
Muscheln, Seeschneckenhiuser, aber auch Gold
und Silber. Die Opfergaben verbleiben hier ein
ganzes Jahr, bis die Priester sie Efthardh zuriickge-
ben und sie ins Meer werfen. Ein Standbild des
Efhardh sucht man hier allerdings vergebens. Die
Erbauer des Schreins wagten es nicht, den Gott
darzustellen.

Zahlreiche Loualil-Priester helfen den Gldubigen
bei der Beantwortung ihrer zahlreichen Fragen
und man sagt, dass keinem Seefahrer, der hier ge-
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betet und gespendet hat, auf seiner nichsten Reise
etwas Schlimmes widerfahren ist.

Lajata-Schrein (Nequaner-Gottheit)

Lajata wird als giitige Goéttin nicht nur von den
Nequanern der Stadt verehrt, sondern auch viele an-
dere Wesen kehren hier ein. Die kleine Gebetshalle
hat die Form eines Schildkrétenpanzers und ist bis
zu den Knocheln mit Meerwasser gefiillt. Der Ort
strahlt eine Ruhe aus, die fast jeden Besucher erfasst.
Allerdings erzihlt man sich, dass der nequanische
Priester des Schreins auf Miinzen und Wertgegen-
stinden als Spenden besteht, und man sagt ithm
auch nach, dass er sie gerne verduBert bei den Spie-
len des Amiisierviertels.

Geheimnis: Tatsichlich ist der Priester Jarlatu ein
besessener Spieler und die Gertichte sind wahr. Dies
kann sich allerdings noch zum Vorteil der Helden
auswirken.

Melakob-Schrein (Nequaner-Gottheit)

Der Schrein des Melakob ist ein weiterer faszinie-
render Schrein Vanuriis. Das Gebiude ist grof3
und kuppelférmig errichtet worden. In der Kuppel
aus Glas, die besonders dick ist, wurde ein riesiges
Aquarium eingerichtet, wo sich hunderte von
Schwarmfischen herumtreiben. Die drei Priester
sind stindig damit beschiftigt, wenn sie den
Gldubigen nicht mit Rat und Tat beiseite stehen,
das Aquarium zu hegen und zu pflegen und die
Fische zu fiittern. Schon viele Besucher wollen gar
in den Schwirmen den leibhaftigen Melakob ge-
sehen haben.

Geheimnis: Etwaige Proben auf die Gabe
Prophezeien, Zauber und Liturgien dhnlicher Art,
sind vor dem Aquarium um 3 Punkte erleichtert.

Os'Grapt-Schrein (Mholuren-Gottheit)

Der gut in einer Ecke des Hafens verborgene
Schrein der mholurischen Gottheit wurde schon
seit der Zeit des Mholurenverbots nicht mehr ge-
nutzt. Dennoch ist der Schrein erstaunlich gut er-
halten, fast so, als ob jemand ihn pflegen wiirde.
Die kleine Halle ist sehr dunkel und in der Mitte
des Raumes befindet sich eine Statue der Gottheit
in Form eines groBen Mholuren.

Geheimnis: Tatsdchlich wird der Schrein von ei-
nigen nicht-mholurischen Gliaubigen in Stand ge-
halten.

Kultist

Dolch

INI10+1W6AT 14 PA11 TP 1W6+1 DKH
LE 30 AU32 RS1 WS7 MR5 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 14, KO

14, KK 14




Karribd-Schrein (Risso-Gottheit)

Der Schrein  hat keine sonderlich grofe
Bedeutung fiir die Risso der Stadt. Drei Priester
pflegen das dunkle Gebiude. Allerdings ist hier
auch das Haus der Karribd-Garde zu finden.
Diese halten Wacht tiber die Sicherheit der Stadt
und hier lagern die Waffen und Verteidigungs-
gerite Vanuriis, darunter auch einige magotechni-
sche Konstrukte.

Marktviertel (Maradhafiis)

Dieser Ort ist zugleich ein groBer Markt, aber
auch eine Wohnanlage fiir die Risso und die ande-
ren maritimen Rassen. Viele der kleinen Wohn-
gebiude stammen noch aus der Zeit der Alten. Sie
sind gut erhalten und werden auch ordentlich ge-
pflegt. Die Risso haben in den Kellern Zuginge
zum Meer gegraben, so dass in die unteren Teile
der Gebdude Wasser hineingestromt ist. So konn-
ten einige der Risso sich hier auf Dauer einquar-
tieren.

Der Markt selbst ist ein sehr belebter Ort, wo alles
Mogliche verkauft wird. Auch anderen Vélkern
steht es hier frei, ihre Waren zu verkaufen oder
einzutauschen, solange sie die entsprechenden

Marktlizenzen aufweisen kénnen (bzw. gekauft
haben).

Orunglaps Waffenladen

Der immer miirrische Pristid gilt als Geheimtipp
tir all jene, die sich Waffen der maritimen Vélker
beschaften wollen. Keine einzige Klinge in Orun-
glaps Marktladen soll durch Feuer geschmiedet
worden sein. Er verkauft nur Waffen aus besonde-
ren Materialien und auch nur, wenn ein Festland-
bewohner ithm teures Gold dafiir gibt.

Geheimnis: Orunglap kennt einen zilitischen
Zauberschmied, der durch Magie Metall und an-
dere Stofte zu Waffen formen kann. Daher bezieht
er auch seine Waren.

Rirsits Seeschneckeninstrumente

Eine besondere Attraktion auf dem Markt stellen
die wunderschonen Muscheln und Seeschnecken-
hiuser an Rirsits Stand da. Die Risso hat daraus
kleine Floten und andere Instrumente gebastelt,
die sie zwar selbst kaum spielen kann, die aber ei-
nen wundervollen, betérenden Klang besitzen
und bei musikalischen Festlandbewohnern sehr
begehrt sind.

Uirischus Fischstand

Der iltere Risso ist sicherlich der gefragteste Fisch-
hindler auf dem Markt. Er kann seinen Kunden
selbst die seltensten Tiere und Meeresfriichte an-
bieten, verlangt aber immer einen sehr hohen
Preis, da es auch oftmals schwierig ist, die Delika-
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tessen zu besorgen. Dabei baut er oftmals sogar
auf die Hilfe einiger mutiger Abenteurer, denn
Gischtwiirmer und andere Seeungeheuer zu jagen
ist eine lebensgefihrliche Aufgabe.

Afanus Zauberladen

Vor einigen Wochen hat sich der Nequaner Afanu
nach Vanurii begeben, um seinen Traum von ei-
nem eigenen Geschift zu erfiillen. Afanu ist ein
hochbegabter Alchimist und Zauberkundiger, der
gerne einen eigenen Laden fiir allerler magische
Trinke, Elixiere und mindere Artefakte eréffnet
hitte. Leider hat Vasna ihm bislang die Einfuhr
seiner Waren verboten (so dass diese in einer
Lagerhalle im Hafen bleiben mussten) und Ou-
inu hat thm noch keine Lizenz erteilt. So sitzt er
nun vor seinem leeren Laden, beklagt sich taglich
und wiirde alles dafiir tun, endlich sein Geschift
er6ftnen zu kénnen.

Ma'ada-Schrein (Loulil-Gottheit)

Der Schrein von Ma'ada ist ein kleines Heiligtum.
Es mag nicht der groBte Schrein sein, jedoch kann
man durchaus behaupten, dass es der schonste ist.
Der ganze Raum, ein kreisrundes Gebilde, 1st mit
wundervollen Muscheln verziert. Doch das Innere
des Schreins tibertrifft die duBBere Pracht noch um
ein Vielfaches. Ein einziges Licht, ein kopfgroBer
Gwen-Petryl, erleuchtet das Innere. An der Decke
des kleinen Schreins hingen tausende und aber-
tausende Mondsteine und lassen das Innere in ei-
nem wunderschénen Blau erstrahlen. Der Besu-
cher muss denken, dass er sich im Reich Ma'adas
selbst befindet und kommt sich vor wie in einem
Traum.

Efriit-Schrein (Risso-Gottheit)

Der Schrein des Efriit ist in einem dunklen und
bedriickenden Griin gehalten und mit zahlreichen
Muscheln verkleidet. Hier wohnen auch zwei
Risso, die fiir den Schrein verantwortlich sind. Der
Ort wird sehr oft von den in der Stadt lebenden
Risso besucht, dennoch ist er niemals tiberfiillt.

Amiisierviertel (Akabaru)

Das Viertel befindet sich im innersten Kreis der
Stadt, ist aber von seiner Fliche nur unwesentlich
kleiner als die restlichen Distrikte. Hier haben die
Risso nicht nur etliche Gebiude zu Kneipen und
Spielhdusern umgebaut, hier befindet sich auch
eine einzigartige Arena.

Das Spielhaus Makra

Die Nequanerin Makra leitet eines der groBten
Spielhiduser der Stadt. Auch wenn man es den
scheinbar emotionslosen Risso nicht zutraut, so
sind sie doch gerne hier und leidenschaftliche
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Spieler. Makra verdient gut an ihnen und den
Gisten ihres Hauses und man kann hier vor allem
Spiele finden, die den Risso gefallen (und meist
mit Muscheln gespielt werden).

Sollte es Probleme geben, so kann sich Makra auf
einige Schldger stiitzen, die ihr als Garde dienen.
Aber das kommt eher selten vor, die meisten ihrer
Kunden wollen keinen Arger, sondern bet so exoti-
schen Spielen wie dem Rarsat-Rad und dem
Muschelspiel ihr Geld loswerden.

Obra-Arena

Die Arena inmitten der Stadt wurde von den Alten
sicherlich fiir ganz andere Zwecke genutzt. Heute
jedoch versammeln sich an den Héngen der kreis-
runden Ausbuchtung die Zuschauer, um den blu-
tigen Spielen zu fronen. Dabei kann die Arena so-
wohl Kdmpfe auf Stegen und Felsen anbieten, als
auch gegen Meeresungeheuer, denn es gibt im
Zentrum einen Zugang zum Meer, so dass man
durchaus auch gréBere Tiere ohne Probleme dort-
hin bringen kann. Die Zuschauer sind dabei in
Gefahr und es gab schon tédliche Zwischenfille.
Dennoch ist die Arena nach wie vor sehr beliebt.
Sklaven werden hier jedoch nicht verheizt, alle
Kéimpfer sind Freie. Die Risso sehen insbesondere
auch gerne fir sie exotische Kiampfer - Festland-
bewohner.

Wohnviertel (Wareschu)

Einen groBeren Teil der Stadt macht das Wohn-
viertel aus. Hier haben die Risso einige der Hiuser
in den unteren Stockwerken und dem Keller ge-
flutet, so dass sie dort dauerhaft leben konnen. Das
Leben der Risso ist hier recht geordnet und fried-
lich, nur selten kommen Fremde vorbei. Es sind
vor allem jene, die sich fiir die Kultur der Risso in-
teressieren.

Zu diesem Distrikt gehort auch die untermeeri-
sche Stadt der Risso, wobei diese sich im Grunde
selbst verwaltet.

Haus der Munoren

Das Gebdude ist das grofite und schonste des
Viertels und hier trifft sich der Rat der Munoren,
falls es wichtige Angelegenheiten zu kliren gilt.
Das Haus diente den Alten ebenfalls schon als
Versammlungshalle und verfiigt @iber einige 1m-
mer noch erhaltene Bodenmosaike, die seltsame,
unerklirliche Kampfszenen zeigen (die dort abge-
bildeten Ungeheuer sind selbst den Myranern un-
bekannt).

Die Risso haben das Gebdude ihren Zwecken an-
gepasst und in dem Ratssaal ein Becken erbauen
lassen, in welchem sie sich treffen, falls Entschei-
dungen gefillt werden miissen, oder der Rat Giste
und Bittsteller empfingt.
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Der Risso-Kanal

Um das Wohnviertel gespannt liegt ein ringférmi-
ger Kanal, gefiillt mit Wasser. Er dient den Risso
zum Schwimmen und bietet so eine Moglichkeit
fiir die maritimen Vélker, schneller von der einen
Seite der Stadt zur anderen zu gelangen. Der
Kanal ist mit mehreren Briicken tiberspannt, so
dass man auch ohne das Wasser betreten zu miis-
sen auf die andere Seite gelangen kann.

Sédule der Mada

Die geheimnisvolle Sdule aus Granit inmitten des
Viertels ist ein Obelisk, der etwa eine Hohe von
finf Schritten hat. Die Zeichen an seinem oberen
Ende kann kaum jemand lesen, es sei denn, er ist
der Sprache der Alten michtig. Dann enthiillt sich
thm ein altes Geheimnis Vanurias: Die Sdule ist
ein Schliissel, um das Adytum der Alten zu betre-
ten. Um den Obelisken zu aktivieren, muss man
Astralenergie hineinflieBen lassen. Die genaue,
Kosten sparende Prozedur ist vermutlich mit den
Alten in Vergessenheit geraten, aber auch einfache
Zauber konnen eventuell den Schliisselmechanis-
mus aktivieren. Sobald dies geschieht, 6ffnet sich
am Boden neben der Siule ein geheimer Zugang,
der eine Treppe zum Adytum freilegt.

Das Adytum der Alten

Verborgen unter der Stadt befindet sich im
Inneren der Erde eine alte Kultstidte der Alten:
das Adytum der Mada. Hier haben die Griinder
des Imperiums vor Jahrtausenden ihrer Gottin ge-
huldigt und magische Experimente durchgefiihrt.
Die wenigen Riume und Ginge des Adytums
scheinen wie eine Art Labyrinth angelegt worden
zu sein und sind in etwa so unfangreich wie ein
Viertel der Stadt. Die Winde scheinen aus einem
Metall zu bestehen, das jedoch niemand genauer
bestimmen kann. In den Gingen ist ein metallisch
klirrendes Echo zu héren und der Boden wird mit
silbernen Mosaiken verziert, die stindig ihre
Anordnung zu dndern scheinen. Sie zeigen die
Alten selbst, Triopten und die fleischliche Verkér-
perung Madas. Die Decken erstrahlen durch win-
zige Gwen-Petryl-Splitter und wirken wie ein
Sternenhimmel. Die Riume sind rundlich und
kugelartig gebaut, wihrend die Ginge cher
schachtelartig sind.

Das Adytum ist ein Anziehungspunkt fiir die ma-
gischen Energien und Kraftlinien oberhalb der
Stadt. Die Alten haben hier einige magische
Konstrukte erschaffen, die auch heute noch funk-
tionieren, wenn man denn weil}, wie sie aktiviert
werden.

- Ein riesiger Apparat biindelt Astralenergie in
winzige Kristalle und erschafft somit Kraftquellen,



die ein Zauberer, der Kenntnis dieser Objekte hat,
nutzen kann. Noch heute schlummert unter einer
dicken Staubschicht ein letzter erschaffener Kraft-
kristall auf einem Tablett des Apparates.

- Eine magische Maschine, die zur Erstellung von
magischen Legierungen auf Waften und anderen
Objekten konstruiert wurde. Der Mechanismus ist
so kompliziert, dass vermutlich niemand mehr das
Gerit zum Laufen bringen wird, aber es finden sich
winzige Stiickchen Mindorium in der Maschine,
die sicherlich Schatzsucher interessieren diirften.

- Ein Schrein fiir ihre Gottin Mada, der jedoch nur
noch einen Spiegel, eine zerbrochene Maske aus
Mondsilber und eine geborstene Alabasterstatue
enthilt.

- Eine kleine Werkhalle, wo die Alten ihre Konstrukte
hergestellt haben.

Das Adytum ist jedoch nicht ohne Bewachung
zuriickgeblieben. Die Alten haben einige Wichter-
Konstrukte erschaffen, die noch immer ihren
Dienst verrichten, falls jemand Unbefugtes in das
Adytum eindringt. Die gesichtslosen Menschen
dhnelnden Metallwesen besitzen jedoch an Stelle
ithres rechten Armes eine Klinge. Sie agieren nicht
sonderlich intelligent, sind aber schnell und ihre
Angrifte sind prizise. Die Magie, die sie einst er-
schaffen hat, hilt sie auch heute noch in bestem Zu-
stand, so dass sie trotz ihrer Jahrtausende wihren-
den Wacht tadellos funktionieren.
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Wichter des Adytum

Schneidearm

INI10+1W6AT 15PA8TP 1W6+5DKN
LE38AU-RS6 WS10MR 12 GS 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen,
Wuchtschlag

Relevante Eigenschaften: MU 18, GE 14, KO

20, KK 16

Personlichkeiten Vanuriis

Ziious, Munorin des Amiisierviertels

Ziious ist die einzige Rissofrau unter den Munoren.
Sie wurde recht iiberraschend von ithrem Vorgin-
ger in das Amt berufen, vorher war sie eher so et-
was wie ein Storenfried, eine Diebin. Dennoch hat
sie sich als gute Wahl erwiesen, denn sie leitet ihr
Viertel mit Inbrunst und Entschlossenheit. Thre
Urteile gelten selbst unter den Schurken der Stadt
als gerecht und sie genieSt hohes Ansehen. Den
anderen Munoren steht sie eher skeptisch gegeniiber
und es kommt oft dazu, dass sie andere Meinun-
gen vertritt als die ibrigen.

Alter: 33 Jahre GroBe: 1,66

Schuppenfarbe: schwarz Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kompetente Verwalterin und
UnterweltgroBe

Eigenschaften: MU 15, KL 14, IN 13, CH 12, FF
13, GE 13, KO 13, KK 13, SO 10, Goldgier 8
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 6,
Uberreden 12, Etikette 10, Gassenwissen 15

Vasna, Munor des Hafenviertels

Der schlanke, groBe Vasna tibt sein Amt nun schon
seit mehr als 15 Jahren aus. Er gilt als profunder
Kenner der Meere und hat schon manche Menschen-
stadt an der Kiiste des Meers der Schwimmenden
Inseln in seiner Jugend besucht. Man sagt thm
nach, dass er bestechlich ist und durchaus auch
beim Schmuggel ein Auge zudriickt, bislang hat
sich dies aber weder auf seine Reputation noch auf
seine Geschifte negativ ausgewirkt. Mit dem
Munor Ouinu steht er in dauerhafter Konkurrenz
wegen Zustindigkeitsstreitereien und dem Schmug-
gel.

Alter: 45 Jahre GréBe: 1,63
Schuppenfarbe: schwarz Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: brillanter Verwalter
Schmuggler

Eigenschaften: MU 16, KL 13, IN 15, CH 12, FF
13, GE 13, KO 13, KK 14, SO 10, Goldgier 8
Herausragende Talente: Uberreden 12, Etikette 10,
Gassenwissen 12, Handel 15

und
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Ouinu, Munor des Marktviertels

Ouinu ist der ilteste unter den Munoren und gilt
als unbestechlich und ehrlich. Ihm ist der Schmug-
gel in der Stadt ein Dorn im Auge. Das Einzige,
was ihn weitaus mehr stért als die zunehmende
Bestechlichkeit der anderen Munoren, sind die
Alptriume, die er in letzter Zeit immer wieder hat.
Noch weib er nicht, dass sie durch die Kraftlinien
entstanden sind, doch sobald er es herausfindet,
wird er versuchen, der Sache auf den Grund zu
gehen.

Alter: 60 Jahre GroBe: 1,70

Schuppenfarbe: schwarz Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: brillanter Verwalter
Eigenschaften: MU 17, KL 14, IN 13, CH 14, FF
13, GE 13, KO 13, KK 12, SO 11, Arroganz 6
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 10,
Uberreden 13, Etikette 14, Gassenwissen 10, Handel 14,
Staatskunst 10

Airischu, Munor des Wohnviertels

Airischu ist fiir einen Risso eine ungewo6hnliche
Gestalt. Er ist im Gegensatz zu den meisten ande-
ren seines Volkes geradezu fett. Der dicke Munor
des Wohnviertels ldsst es sich meist gut gehen, ist
den lieben langen Tag in Vanurii unterwegs, griiB3t
Einheimische wie Fremde und hért sich ihre Pro-
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bleme an. Sofern es seine Zeit zulisst, findet man
thn auch auf dem Markt, um einige Delikates-sen zu
kaufen, oder in seinem luxuriésen Haus, wo er in
seinem Badebecken auch gerne Bittsteller emp-
tingt. Mit den anderen Munoren versucht er sich
gut zu stellen und geht den meisten Problemen
durch Enthaltung aus dem Weg.

Alter: 40 Jahre GroBe: 1,66

Schuppenfarbe: schwarz Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kompetenter Verwalter
Eigenschaften: MU 12, KL 14, IN 13, CH 13, FF
13, GE 12, KO 13, KK 13, SO 9, Goldgier 10,
Eitelkeit 6, Fettleibig )
Herausragende Talente: Etikette 10, Uberreden
10, Gassenwissen 11, Handel 11

Szenarien

Das legendére Vanurii

- Zunichst einmal miissen die Helden tiberhaupt
Vanurii entdecken. Es mag sein, dass sie tiber
Seemannsgarn von der Stadt gehért haben oder
von einem Optimaten/Honoraten, der Handels-
kontakte sucht. Jedenfalls verspricht die Stadt
Reichtum und spricht auch die Entdeckerlust der
Abenteurer an. So miissen sie zunichst in Balan
Cantara oder einem anderen Hafen in einer ver-
staubten Bibliothek eine Karte finden, die sie nach
Vanurii fithrt. Dabei kénnte ein Konkurrent versu-
chen, ihnen die Karte zu entwenden.

- Aber auch die Fahrt dorthin ist ein kleines
Abenteuer fiir sich. Das Meer der Schwimmenden
Inseln ist groB und gefihrlich. Die Helden miis-
sen zunichst erst ein Schiff und eine Besatzung
finden, die bereit ist, den Weg auf sich zu nehmen.
Auf dem Meer selbst konnen Seeungeheuer und
Piraten den Abenteurern das Leben schwer ma-
chen.

- Auch die Einfahrt an sich ist nicht ganz leicht.
Die Nebelschwaden um den Nebelwald herum
gelten als gefihrlich fir die Schifffahrt und
Legenden berichten sogar von magischem, tod-
bringendem Nebel.

Am Hafen

- Doch auch wenn es den Helden gelingt, die le-
gendire Stadt zu erreichen, so sitzen sie erst ein-
mal am Hafen fest. Vasna wird sie zunichst nicht
gehen lassen und muss bestochen werden oder die
Helden bieten ihm an, ihm bei einem Problem zu
helfen: Er will, dass Ouinu einige Blockaden fiir
Waren lockert und die Gruppe soll einen Weg fin-
den, wie sie Vasnas Wunsch erfiillt. Sie konnten z.
B. Ouinn ein Schriftstiick stehlen, welches ihn er-
pressbar macht.



- Die zahlreichen kleinen Schreine bieten auch
Spielmdéglichkeiten. Zum Beispiel konnten die
Helden einem der Priester helfen und so einen
Verbiindeten und Fiirsprecher in der Stadt finden.
- Die Kultisten des Os'Grapt stellen ebenfalls ei-
nen Ankniipfungspunkt da. Falls die Gruppe sich
bereits das Volk der Mholuren zum Feinde ge-
macht habt, so kénnten die Kultisten versuchen,
Rache zu nehmen, oder aber sie sind ebenfalls
hinter dem Geheimnis der Alten her. AuBerdem
konnte einer der Munaren versuchen den Kult zu
zerschlagen und braucht dabei die Hilfe der
Heldengruppe.

Auf dem Markt
- Uirischu kénnte die Helden einfach anwerben,

Stadt & Region

um im Meer der Schwimmenden Inseln einige
seltene Tiere zu jagen.

- Auch die Lizenz des Zauberladens konnte als
Anreiz dienen. Die Helden kénnten versuchen die
Lizenz einzutreiben und dafiir als Belohnung ei-
ne groBe Menge an Elixieren, Trinken oder ande-
ren Zauberutensilien erhalten.

Das Adytum

- Um das Geheimnis der Alten zu liiften, miissen
die Helden vermutlich lingere Zeit in Vanurii
weilen und sich Gber die Geschichte informieren.
Allerdings warten im Adytum Schitze (aber auch
Gefahren) auf sie, die noch nie ein Mensch zuvor
erblickt hat. Insbesondere Ouinu spiirt die Kraft,
die von dem Heiligtum ausgeht und kénnte als
Auftraggeber fungieren.
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Die westlichen Eshbathi

von Jan Stawarz
Graphiken: Peter Horstmann

Quartrabar - Die kristallene Stadt

Einwohner: Circa 20000 Einwohner; 99% Ban-
sumiter, 0,5% Nequaner, 0,5% andere
Herrschaft: Konstitutionelle Monarchie mit
Ratssystem

Garnison: 4500 Stadtgardisten unterschiedlicher
Waftengattungen, 500 Tempelgardisten

Tempel: Aya, Silon, einige Hausschreine
Wichtige Gasthéfe: Gasthaus "Destillations-
turm" (Q2/P4/S45), Taverne "Glashaus" (Q3/P3)
Besonderheiten: Die im Stadtbild hiufigen
Spiegel blenden die Passanten.

Stimmung in der Stadt: Angespannt. Die Lage,
kann eskalieren, wenn die Versorgungslage sich
verschlechtert.

Handelswaren: Gliser, Quarzprodukte, Blei-
und Zinnerzeugnisse

Was die Quartrabari iiber ihre Stadt denken: "Die
Stadt ist wunderbar, so schon. Aya segne den Konig
und Quartrabar. He, nimm die Finger weg von dem

Nebelkasten!"

Lage

Gelegen in der Mitte von gleich drei Tafelbergen
weit im Norden, ungefihr eine Woche von Lama-
machs Ausliufern entfernt. Die Stadt Quartrabar
ist nahezu aus reinem Kristall gebaut. Die Be-
wohner hegen regen Kontakt mit den Nequanern.
Die Alchemisten der Stadt haben vor hunderten
von Jahren eine Moglichkeit gefunden, um Fens-
ter so zu beschichten, dass sie zwar lichtdurchlis-
sig sind, aber das Raumklima nicht aufheizen.
Auch haben sie Moglichkeiten gefunden, spie-
gelnde Schichten oder reflexionsmindernde Schich-
ten aufzutragen. Die Bewohner von Quartrabar
sind sehr gebildet und befassen sich mit Philo-
sophie, Sternenkunde und Alchemie, die hier als
Krénung der Wissenschaft gilt. Da sie sich haupt-
sachlich mit Alchemie beschiftigen, vernachlissi-
gen sie die anderen Wissenschaften.

Daher kommt es immer wieder zu Versorgungs-
engpissen mit Nahrung. Dann wichst die Anzahl
der Bauern und Viehziichter wieder an. Um sol-
che Engpisse zu verhindern, haben die Stadt-
oberen angeraten, private Kleinstgidrten anzule-
gen. Dazu sind vor den Hiusern Glaskisten auf-
gestellt worden, die auf Grund der Sonnen-
einstrahlung voller Nebel sind. Diese Nebelkisten
dirfen nur nachts gedftnet werden, da sich der
Nebel nachts legt und so kein Wasser verschwendet
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wird. Die Stadt wird von drei Quellen mit Wasser
versorgt. Doch sind in dem Wasser viele Salze
gelost, die es im Rohzustand hochgradig toxisch
machen. Nur durch ein aufwendiges Verfahren,
bei dem Kiristalle aller Farben und Eigenschaften
ibrig bleiben, kann es trinkbar gemacht werden.
Daher gibt es viele Wasserverkiufer in der Stadt,
die das Wasser an den Mann bringen. Die Preise
sind sehr hoch und die Wasserverkidufer sind
gemachte Leute. Schon oft wurde versucht, den
Wasserhandel zu verbieten, aber dies scheiterte.

Stiadtisches Erscheinungsbild

Das Stadtbild von Quartrabar wird von halb-
hohen Gebiduden von 10-50 Gradu bestimmt. Die
Gebiude sind aus hellen Steinen erbaut, die mit
breiten natiirlichen Kristalladern durchzogen
sind. Die Fassaden werden von groBen Quarz-
fenstern geziert. Auch Kristalle und Kristallstatuen
tragen zum Stadtbild bei. Die Stadt ist um einen
zentralen Platz erbaut, an dem der Tempel der
Aya und der Kiristalltempel der Silon liegen. Der
Tempel der Aya iiberragt alle Gebdude in der
Stadt und ist gleichzeitig der Sitz der Herrscher-
familie, die die héheren Riume des Tempels be-
wohnt. Die unteren werden vom Klerus bewohnt
und genutzt. Gegeniiber steht der Tempel der
Silon, der aus reinem Quarz erbaut wurde. Dieser
ist viel kleiner als der Tempel der Aya, doch ist das
Gelinde weitldufiger. Hier findet man die aul3er-
gewohnlichsten Kristallskulpturen. Die einfachen
Biirger leben in Hochhdusern mit groBen
Innenhéfen, die groBenteils mit Kristallkuppeln
bedeckt sind. Vor jeden Haus steht ein drei Raum-
schritt groBer Nebelkasten, der so vollgepackt ist
mit Nutzpflanzen, dass es fiir das ganze Haus rei-
chen kann, und eine kleine Statue der Aya. Diese
Hiuser prigen das Stadtbild in den Wohnbereichen.
In den Handwerkervierteln und vor den Destilla-
tionskolonnen stehen Standbilder der Silon. Die
Labore der Alchemisten befinden sich in kleinen
Hiitten mit groBen Hofen, damit Brinde und
Explosionen nicht die ganze Stadt verwiisten kon-
nen. Das ganze Viertel ist sehr weitldufig und am
Westrand der Stadt angesiedelt. Der Ostteil der
Stadt ist von der spirlichen Landwirtschaft ge-
prigt. Die Hoéfe sind so gebaut, dass sie so wenig
Platz wie méglich benétigen.

Stimmung: In der Stadt wirkt alles auf den ersten



Blick sehr friedlich. Nur selten trifftt man auf
bewaftnete Wichter. Unter der Fassade brodelt es.
Immer wieder kommt es in der Stadt zu Unruhen,
da die Nahrungsversorgung nicht optimal lduft.
Die Nebelkisten haben die Situation schon ver-
bessert, aber die Lage ist immer noch angespannt.
Die Lage wird eskalieren, sobald die Versorgungs-
lage wieder schirfer wird oder die Wasserhidndler
geschlossen die Preise erhohen.

Glaube und Weltsicht

Im Zentrum des Glaubens der Stadt steht die
Himmelsgottin Aya, die seit Griindung der Stadt
als Braut des Herrschers angesehen wird. Daher
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gilt auch der Herrscher als Gefolge der Aya. Sie
wird als wunderschéne, hellleuchtende Frau in
sonnengelben Gewindern dargestellt. Ebenfalls
verehrt wird Silon, die Géttin des Quarzes und
der Alchemie. Dargestellt wird sie als eine barbu-
sige, schlanke Frau aus reinem, mit Quarzadern
durchzogenem Alabaster. Ihre Augen sind hell-
blau und ihre Zihne bestehen aus reinen Dia-
manten. Thre ausgestreckten Hinde bieten den
Glidubigen einen Versuchskolben an. Thr Tempel
steht ebenfalls am zentralen Platz und ist aus rei-
nem Quarz erbaut, der in allen Farben des Regen-
bogens schimmert. Neben diesen Géttinnen gibt
es noch unzihlige Hausgotter, die Aspekte des all-
taglichen Lebens verkorpern.

Aya

Die Himmelsgottin Aya wacht tiber Quartrabar und ihre Herrscher. So verkorpert sie gleichzeitig das
Recht, Loyalitit und Autoritit. Aber sie steht auf Grund ihrer besonderen Stellung in der Gesellschaft
von Quartrabar auch fiir Ehe, Treue und Ordnung. Thre Attribute, der Himmel mit thren zwei allse-
henden Augen, der Sonne und dem Mond, stehen fiir die Unendlichkeit, Unerreichbarkeit und GrofBe.

Aspekte: Sonne, Mond, Sterne, Licht, Recht, Glanz, Ordnung, Feuer, Herrschaft, GroBe,
Unerreichbarkeit, Unendlichkeit, Unerbitterlichkeit, Himmel, Allsehend, Ehe, Treue, Loyalitit,
Autoritdt, Verantwortung, Magiebann

Mirakel +: MU, CH, IN, KO, KL, MR, Rechtskunde, Schriftlicher Ausdruck, Uberzeugen, Heil-
kunde Seele, Geschichtskunde, Selbstbeherrschung, Sternenkunde, Staatskunst, Philosophie,
Heraldik, Magiekunde, Etikette, Menschenkenntnis, Sinnenschirfe

Ziele des Kultes: Die Ziele des Kultes sind die Aufrechterhaltung des Frieden und des Status Quo in
Quartrabar. Dabei steht der Kampf gegen Verriter, dunkle Magie, namenlose Umtriebe, aber auch ehe-
liche Untreuen im Fokus der Priester. Er ist staatstragend und legitimiert eine der dltesten Monarchien
in ganz Myranor.

Die Priester der Aya: Die Priester der Aya setzen sich aus zwei Gruppen zusammen,den Staatsdienern
und den Volkspflegern. Die Staatsdiener sind fiir alle Angelegenheiten des Staates und der Rechtspflege
zustindig und an ihren goldenen Schirpen zu erkennen. Die Volkspfleger tragen silberne Schirpen
und sind fiir das Wohl des Volkes zustindig. Sie sind Polizei, Seelsorger und Brandbekidmpfer. Dabei
werden sie von freiwilligen Biirgern unterstiitzt. Im Falle eines Falles konnen alle Priester einen
Biirger zu einem Dienst vereidigen. Der Biirger muss diese Aufgabe erfiillen bis sie erledigt ist und er
vom Priester wieder entlassen wird. Der Kult kennt keine Ridnge. Nur der Herrscher gilt als etwas
Besonderes.

Symbolik des Kultes: Neben den beiden Schirpen gehéren zur Tracht der Priester ein bodenlanger,
gold- und silber-gestreifter Uberwurf aus leichten Stoffen. Als Symbol fiir die Géttin steht das Sonnen-

rad, eine goldene Scheibe mit sieben gewellten Strahlen.

Feinde des Kultes: Als Feinde des Kultes //?
gelten Verriter, Ddmonen und natiirlich = . 7
Barkrabath mit ihrem Magierkénig. N

7\
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Silon

Silon ist die Herrin der Alchemie, des Handwerkes und des Quarzes. Unter den Alchemisten und
Handwerkern hat sich dieser Glauben schnell verbreitet.

Ziele des Kultes: Der Kult hat sich zum Ziel gemacht, das Wissen zu mehren und zu bewahren. Auch
die Verwaltung gefihrlichen Wissens obliegt dem Kult. Das gesammelte Wissen wird dabei fir das
Wohl der Stadt eingesetzt.

Aspekte: Magie, Magickunde, Quarz, Erz, Juwelen, Alchemie, Steine, Sand, Handwerk, Reinheit,
Kiihle, Schutz, Kunst, Arcanomechanik, Mechanik, Perfektion, Prizision

Mirakel +: MU, KL, FF, KO, MR, Gesteinskunde, Feuersteinbearbeitung, Juwelier, Alchemie,

Kochen, Koérperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Magiekunde, Holzbearbeitung, Hiittenkunde,
Baukunst, Klettern, Mechanik, Tierkunde, Pflanzenkunde

Die Priester der Silon: Die Priester der Silon tragen lange lederne Schiirzen und Schutzbrillen aus
bruchfestem Quarzglas. An den Aufnihern an der Schiirze kann man den Rang des Priesters erken-
nen. Es gibt insgesamt vier Eleven-Ringe, vier Priester- und zwei Oberpriester-Ringe. Dem Kult steht
der Wissensbewahrer vor. Die Eleven werden Wissenssucher Klasse X genannt, wobei die Klasse den
Fortschritt in der Ausbildung bezeichnet. Je niedriger die Zahl, desto weiter die Ausbildung. Die
Priester nennt man Wissensbringer Klasse X, wobei das gleiche System wie bei den Eleven angewandt
wird. Den ersten Oberpriesterrang nennt man Wissenspriifer und der zweite héhere Oberpriesterrang
heiBt Technologe. Die Priester besitzen keine weltliche Macht, werden jedoch oft in wissenschaftli-
chen Fragen herangezogen und wissenschaftliche Entdeckungen werden dem Tempel vorgestellt.

Symbolik des Kultes: Das Symbol des Kultes ist ein sechsseitiger Kristall vor einem stilisierten
Versuchskolben. Die Ringe der Kultangehérigen werden anhand von Streifen an den Schiirzen fest-
gelegt. Die Farbe zeigt den Rang und die Anzahl die Klasse des Angehérigen.

Feinde des Kultes: Die Feinde des Kultes sind
Filscher, schlechte Handwerker, Kopierer und
andere skrupellose Forscher.

Herrschaft
Thr Herrscher ist der sehr beliebte alte Mua® Lon, der

Handelswaren
Die Handelswaren der Stadt sind sehr iibersichtlich.

die Stadt seit mehreren dutzend Jahren fithrt. Er gilt
als weiser und umsichtiger Herrscher. Doch das Alter
und der Konflikt mit Barkrabath machen ihm schwer
zu schaffen. Daher steht sein Sohn schon bereit, um
die Tradition seines Vaters weiterzufiihren.

Die Herrscher von Quartrabar fiihren seit Jahr-tau-
senden einen kalten Krieg gegen Barkrabath. Grund
fiir diesen Konflikt ist, dass es sich bei Quartrabar um
eine chemalige Kolonie der Barkrabather handelt,
die sich schon vor mehreren tausend Jahren von der
Mutterstadt trennte und eine eigenstindige Monar-
chie etablierte.

Dabei bildet der Herrscher nur einen Vorsitzenden
einer Runde der Weisen, die sich die Kompetenzen
der Stadt teilen.
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Viel Glas und Quarz wird exportiert, aber auch Blei
und Zinnprodukte und wenige Eisenprodukte. Die
Konkurrenz im Glashandel durch Barkrabath hat
ein tiefes Loch in die Stadtkasse gerissen. Der alte
Feind hat aber zum Gliick noch keine Moglichkeiten,
die Beschichtungen nachzubilden. Trotzdem sieht
man sich nach neuen Handelswaren um. Daher hof-
fen die Herrscher der Stadt auf eine Innovation aus
den Laboren der Alshinjira.

Geheimnisse

Es befindet sich eine unterirdische schiffbare
Passage zwischen dem Meer der schwimmenden
Inseln und Quartrabar unter der Stadt.

Die Nequaner und Quartrabari halten alle 10



Jahre ein geheimes Treffen an unbekanntem Ort
statt. Dort werden wissenschaftliche Erfahrungen
ausgetauscht und Handelsvertrige geschlossen.
Einige Nequaner sollen sich auch dabei entschlie-
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Ben in Quartrabar zu bleiben. Dabei sollen einige
Agenten der Legat die Forschungsriege der Quar-

trabari unterwandert haben.

Takalshesh - Die Stadt der ewigen Nacht

Einwohner: 10000 Einwohner 99,9% Bansumi-
ter, 0,1% andere

Herrschaft: Matriarchalisches Kastensystem
Garnison: 2000 Priester und Gardisten des An-
Ra

Tempel: Tempel der Val-Haira, Wehrtempel des
An-Ra, einige Hausschreine

Wichtige Gasthofe: Gasthaus "Sonnentag" (Q3/
P5/S30), Taverne Abendstern (Q4/P4)
Besonderheiten: Liegt den ganzen Tag im Schatten
des Tempelberges, das Leben findet nachts statt.
Stimmung in der Stadt: Diister und eine unter-
schwellige Angst liegt in der Luft.
Handelswaren: Duftwasser, Leuchtstoffe, hoch-
wertige Luxuskleider

Was die Takalsheshi iiber ihre Stadt denken:
"Wir leben und wir sterben, was dazwischen pas-
stert, bestimmen die Benari. Sie wissen, was das

Beste fiir Takalshesh ist."

Lage

Takalshesh liegt in einer Senke am Stidrand eines
Tafelberges. Daher ist es immer dunkel in dieser
Stadt. Nur schwache hellrote Steine sorgen fiir ein
bisschen Licht. Tagsiiber wirken die Stadt und
auch die Felder wie ausgestorben. Nur wenige
Wiichter patrouillieren durch die Hiuserschluch-
ten der Stadt. Auch die Pflanzen auf den Feldern
wirken wie vertrocknet. Nachts erwachen Stadt
und Felder zum Leben. Die Pflanzen erblithen
und leuchten in unterschiedlichen Farben des
Regen-bogens. Von Zierpflanzen iiber Biaume bis
hin zu Getreide, alles wichst nachts in der Stadt
der ewigen Nacht. Die Herkunft dieser Pflanzen
ist unbekannt, doch vermutet man chimirologi-
schen Ursprung. Dann erwacht auch das Leben
in den Straflen: Hindler bieten ihre Waren an,
Bauern arbeiten auf den Feldern und Handwerker
gehen ihrer Arbeit nach. Die 6ffentlichen Gebdude
werden auch erst zu Sonnenuntergang geoffnet.
In der Stadt gibt es keine Quarantine, da sie auf-
grund ihrer Lage schwer zu entdecken ist und sie
nur selten Karawanen anlaufen. AuBBerdem ist die

Heilftirsorge der Stadt iberaus gut. Die Shabkrah
meiden diesen Ort, da sie die Herrscherinnen der
Stadt fiir verflucht halten. Die Stadt pflegt keinen
Kontakt zur AuBenwelt. Sie schafft es sehr gut, sich
selbst zu versorgen. Fremde fallen sehr schnell auf
und werden misstrauisch bedugt.

Stiadtisches Erscheinungsbild

Die StraBen in Takalshesh sind eng und gewun-
den. Durchschnittlich haben sie nur eine Breite
von drei Gradu, an den engsten Stellen sogar nur
einen. Es ist auch am Tag sehr dunkel und nur
sparlich beleuchtet. Die Hiuser sind sehr flach und
stehen dicht an dicht. Sie werden von Kuppel-
dichern geziert und nur wenige Gebiude reichen
tber 7 Gradu hinaus. Die meisten Hiuser sind
aus schwarzem Marmor gebaut und mit einer im
Mondlicht fluoreszierenden Farbe bestrichen, die
die unterschiedlichsten Muster zeigt. Fenster sind
in der ganzen Stadt etwas Seltenes. An den
Hiusern sind auBBerdem leuchtende Globen ange-
bracht. Die 6ftentlichen Brunnen sind den ganzen
Tag abgedeckt.

Stimmung: Tagstiber herrscht in Takalshesh eine
Geisterstadtstimmung, nur wenige Menschen
befinden sich auf der StraBe. Leuchtende Steine
spenden diffuses Licht. Im Ddmmerlicht der Stadt
herrscht eine diistere Stimmung und man hat das
Gefiihl, hinter jeder Ecke lauern Gefahren. Nur
einige Katzen schleichen durch die Gassen.
Nachts blitht das Leben in den Straen und die
Stimmung ist ausgelassen und frohlich. Doch
stellt man bei genauem Hinsehen eine Art unter-

schwelliger Angst fest.

Glaube und Weltsicht

Die Hauptgottin der Stadt ist Val-Haira, die Herrin
der Nacht und Stammmutter der herrschenden
Kaste. Sie ist die Spenderin des Blutes, des Lebens
und der Ekstase. Ihre heiligen Tiere sind Katzen.
Ihr gottlicher Gefihrte ist An-Ra, der Bringer des
Lichtes, der Hitze und der Wiiste. Laut des Schop-
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fungsmythos herrschten die beiden Gétter tiber
Tag und Nacht gemeinsam. Doch die Intrige
eines namenlosen Widersachers fithrte zu einem
Streit der beiden. Jetzt teilen sie sich die Herr
schaft: An-Ra herrschte iiber den Tag und Val-
Haira tiber die Nacht. Als sich ihr Streit gelegt
hatte, hatten sie so weit voneinander entfernt, dass
sie sich nur noch selten erreichen. Dann fréhnen
sie der ungeziigelten Leidenschaft. Daher gelten
Mondfinsternisse als besondere Ereignisse und
Kindern, die in einer solchen Nacht geboren wer-
den, wird ein besonderes Schicksal vorhergesagt.

Herrschaft

Die Stadt wird von einer Kaste aus besonders blei-
chen, schénen Frauen beherrscht. Sie nennen sich
Benari. Thnen steht die Alteste vor. Alle dieser
Kaste sollen bei einer Mondfinsternis geboren
worden sein. Sie haben die absolute Macht, nie-
mand zweifelt an ithnen. Simtliche Verwaltungs-
amter werden von diesen Frauen besetzt und auch
die Priesterinnen der Val-Haira stammen aus die-
ser Kaste. Auch halten sie sich Sklaven, was der
normalen Bevolkerung verboten ist, auch anson-
sten ist die Stadt sehr matriarchisch geprigt.

Magie darf nur von Frauen praktiziert werden.
Magiebegabte Jungen werden meist in der Wiiste
ausgesetzt oder an Sklavenhindler verkauft.

Val-Haira

Die Herrin des Blutes, Bringerin der Nacht und des Lebens. Sie wird als eine wunderschéne, bleiche
schwarzhaarige Frau mit einer Katze zu ihren FiiBen dargestellt. Sie trigt dabei ein Gewand der Nacht, ein
schwarzblaues, bodenlanges Kleid mit tausenden von Sternen.

Aspekte: Blut, Nacht, Herrschaft, Leben, Hoffnung, Mond, Sterne, Ekstase, Lust, Sex, Liebe, Frucht-
barkeit, Geheimnisse, Verstohlenheit, List, Katzen, Eleganz, Beweglichkeit, Verspieltheit, Dunkelheit,
Illusion, Vampirismus, Tod, Kilte, Stillstand, Unsterblichkeit, Mystik

Mirakel +: MU, IN, GE, KO, KK, Schleichen, Sich verstecken, Sich verkleiden, Selbstbeherrschung,
Korperbeherrschung, Akrobatlk Athletlk Klettern Uberreden Uberzeugen, Etlkette Menschen-
kenntnis, Gassenwissen, Staatskunde Rechtskunde Sternenkunde Gabe Tierempathie (Katzen)

Ziele des Kultes: Der Kult der Val-Haira ist staatstragend. Daher ist ihr Primirziel die Aufrechterhaltung
des Status Quo. Nebenbei dient der Kult zur Aufrechterhaltung des Kastensystems, da alle Priesterin-
nen Frauen und Angehérige der herrschenden Oberschicht sind. Sie erfiillen die Staatsaufgaben und
beraten die Alteste. Die Kultvorsteherin lebt asketisch im einzigen Turm der Stadt und sinnt iiber die
Motive der Géttin nach. Nur ein Mal im Jahr tritt sie heraus und bespricht mit der Altesten den Willen
der Géottin.

Die Priesterinnen der Val-Haira: Die Priesterinnen sind nicht von den normalen Benari zu unter-
scheiden. Sie gehen normalen Titigkeiten im Verwaltungsapparat der Stadt nach. Besonders hiufig
findet man sie auf diplomatischen Missionen, bei denen sie typische Reisekleider mit langen
Gesichtsschleiern tragen. Nur bei offiziellen Zeremonien zichen sie schwarze, weite Seidengewinder
mit leuchtenden Sternen an.

Symbolik des Kultes: Die Symbolik des Kultes ist recht simpel. Es handelt sich um einen Tropfen Blut
auf schwarzem Grund.

Feinde des Kultes: Als Feinde des Kultes wird der Widersacher angesehen, in allen seinen Ausfithrun-
gen, besonders stark aber die Ausprigung des
Herrn des Blutes.
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An-Ra

Bringer des Lichtes und der Hitze, Herr der Wiiste und des Uberlebens. Er wird als ein vollkommen
vermummter Mann dargestellt. In seinen Hinden hilt er ein unterarmlanges Messer; von dem fliissi-
ges Blei tropft. Bei den Takalsheshern symbolisiert er den Bringer des Todes, da die meisten Leute in
Takalshesh am Tag sterben. Er sorgt auch fiir Ruhe wihrend des Tages, daher ist seine Garde die
Tagwache. Mit weiten Gewidndern aus hellem Stoff und Gesichtsmasken aus leichter Seide streifen sie
durch die StraBen und wachen iiber den Schlaf der Bewohner.

Aspekte: Sonne, Licht, Hitze, Feuer, Wiiste, Sand, Erz, Uberleben, Hirte, Kampf, Tod, Vergidnglich-
keit, Ende, Weitsicht, Traiume, Sehnsucht, Ruhe, Wache, Schutz, Kraft, Disziplin

Mirakel +: MU, IN, CH, KO, KK, alle Wildnistalente, Schleichen, Klettern, Kérperbeherrschung
Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Athletik, Bogen, Dolche, Sibel, Anatomie, Heilkunde Wunden,
Heilkunde Gift, Menschenkenntnis, Holzbearbeiten, Kochen, Sich Verstecken, Gerber/Kiirschner

Ziele des Kultes: Der Kult des An-Ra wacht in den Stralen bei Tag und schlichtt Streitigkeiten bei
Nacht. Auch der Kampf gegen Ungeheuer der Wiiste ist ithre Aufgabe.

Die Priester des An-Ra: Die Priester des An-Ra sehen sich oft Gefahren der Wiiste gegeniiber. Doch
nur wenige Priester verlassen das Gebiet um den Tafelberg. AuBerdem fiithren sie auch Bestattungen
durch und wachen iiber die Griber. Unter den Priestern gibt es keine Unterschiede. Es gibt keine ein-
heitliche Fithrung, da der Kult als Unterkirche der Val-Haira gilt. Die Priester des An-Ra kleiden sich
threr Aufgabe entsprechend. Wichter tragen sandfarbende Riistungen mit Sonnensymbol, Wiisten-
ldufer eher praktische Kleider und Totengriber meist lange sandfarbene Roben. Allen gemein ist das
sie ithr Gesicht komplett verhiillen. Laut der ersten Richtlinie soll der Priester stets sein Gesicht ver-
hiillen, denn nur An-Ra kennt dein wahres Gesicht.

Symbolik des Kultes: Das Symbol des An-Ra ist eine Sonnenscheibe mit zwolf geflammten Strahlen.
Die 12 Strahlen stehen fiir die zwo6lf Richtlinien des An-Ra, nach dem sich die Priester richten. Doch
gibt es innerhalb des kleinen Kultes nur eine verbindliche Regel Verhiille dein Gesicht. Uber die ande-
ren Richtlinien gibt es viele Streitigkeiten, da sich die Richtlinien von Priester zu Priester unterschei-
den. Erst eine Offenbarung des An-Ra kann dariiber Klarheit schaffen.

Feinde des Kultes: Die Gefahren des Lebens T /\
und die Wiiste selbst sind die drgsten [
Feinde des Kultes. Fiir einen Priester des
An-Ra ist das Leben ein Kampfund kann
nur mit Kraft und Disziplin bewiltigt
werden.

AN
A

Handelswaren

Die besonders begehrten Waren sind Gewinder mit
Leuchtfarbenfiden. Auch der reine Faden erzielt
auf imperialen Mirkten gute Preise. Auch beliebt st
stiB-duftendes Duftwasser, das aus einer dieser nacht-
blithenden Blumen gewonnen wird.

Doch ohne Fithrung der Shabkrah findet nur selten
eine Karawane den Weg nach Takalshesh. Die
Shabkrah sehen die Stadt und ihre Bewohner als
verflucht und "wasserlos" an. Doch viele gierige
Kauffahrer ziehen in die Wiiste, um die Schitze
dieser Stadt auf die Mirkte des myranischen
Nordens zu bringen. Viele verirren sich auf dem
Weg und sterben in der Hitze der Narkramar.

Geheimnisse

Die Stadt ist eine Hochburg des Vampirismus.
Die Herrscherinnen sind alle Vampire, die sich in
unterschiedlichste Parteien aufspalten und gegen-
einander intrigieren. Sie wihlen aus den Frauen
der Stadt zu jeder Mondfinsternis eine aus und
machen sie zu einer von ithnen. Die Vampire sind
sehr lichtscheu und kommen nur nachts hervor.
So veranstalten sie monatlich groBe Blutorgien,
um sich zu nihren.
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Mehennamath - Die Stadt der Freien Volker

Einwohner: 50000 feste Einwohner, 5000 Reisen-
de; 99,9% Bansumiter, 0,1% andere

Herrschaft: Stammesautoritit auf den Parzellen
Garnison: 3000 Gardisten des Stammes Voor,
500 Priester der Frix

Tempel: Kleine Schreine von Stammesgéttern,
groBer Gebetsplatz der Ibad, ein Altar des Frix
Wichtige Gasthéfe: Fremdenunterkunft "Ibads
Quellen" (Q3/P2/S150), Schinke "Freier Sand"
Besonderheiten: Wenige feste Gebdude, groBe
Zeltstadt, kaum Schatten

Stimmung in der Stadt: GroBe Basarstimmung,
ausgelassen und fréhlich

Handelswaren: Knochen-, Chitin- und Leder-
waren, Salze aller Art, Blei- und Zinnprodukte
Was die Mehennamathi iiber ihre Stadt denken:
"Ein Ort an dem man sich zuhause fiihlt. Hier lebt
man unter seines Gleichen. Jeder, der frei sein will,
kann hier sein eigenes Gliick finden."

Lage

Gelegen am stdlichen Rand der inneren
Nakramar zwischen den Ufern eines grofen, aus-
getrockneten Salzsees und einem riesigen Areal
aus Blei- und Zinnseen. Die gréBeren Stimme
der freien Volker griindeten Mehennamath, um
allen freien Stimmen eine Anlaufpunkt zu bieten.
Ein Teil der kleineren Stimme stieBen dazu,
andere Stimme nutzen sie als Basis fur groBere
Expeditionen und Lagerstitte. Einige Stimme
nutzen die Stadt als Versammlungsort. Im Gegen-
satz zu den anderen Eshbathi gibt es in Mehen-
namath keine Adelsschicht. Alle sind Gleiche
unter Gleichen, egal ob sie Arbeiter, Jiger oder
Magier sind. Die Stimme versorgen sich selbst.
Jeder Stamm verfiigt iiber eigene Parzellen mit
eigener Wasserquelle, die sie bewirtschaften.
Mechennamath verfiigt iiber unzihlige kleine
Quellen, deren Ursprung unbekannt ist. Die
Stimme glauben, dass Ibad, die Géttin der Quel-
len, dieses Land gesegnet hat, um ihren Vélkern
das Uberleben zu sichern. Thr Avatar, II'badma,
fihrte die Volker an diesen Ort, an dem jetzt
Mehennamath steht. Da Mehennamath als Ver-
sammlungsort gedacht war, gibt es hier keine
Quarantine. Doch achten die freien Volker auf
Kranke. Diese werden schnell isoliert, um eine An-
steckung zu verhindern. Die Heilkundigen der Ibad
gelten als die besten der westlichen Narkramar.

Stiadtisches Erscheinungsbild

Die Stadt ist in Parzellen aufgeteilt. Sie sind um
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die zentrale Parzelle der Priester angeordnet. Der
Stamm der Crin besitzt einen Sakralbau, der das
Zentrum der Stadt darstellt. Die Gebdude Mehen-
namaths sind Lehmgebiude, von denen nur weni-
ge mehr als zwei Stockwerke haben. Doch sind
feste Hiuser eher die Ausnahme. Vielmehr sieht
man grofe, geriumige Zelte in vielen bunten
Farben. Die Parzellen sind von Wegen durchzo-
gen. Schatten findet man nur in den Hiitten,
Zelten oder unter groBen Planen, die iiber Plitze
des offentlichen Lebens gespannt werden, wie
iiber den Markt zum Beispiel. Je nach Stamm,
dem die Parzelle gehért, unterscheidet sich das
Erscheinungsbild. So finden sich die festen
Hiitten hauptsichlich in der Parzelle der Hand-
werker und der Alchemisten, wihrend die Zelte
der Jiger sich aus den Hiuten der Monstren der
Narkaramar zusammensetzen. Die Hindler besit-
zen einige groPe Lagerhallen und der Handel fin-
det auf der Straf3e unter groflen Planen statt.

Die sesshaften Stimme

Lemik - Die Alchemisten

Die Lemik sind die sesshaften Alchemisten der
Stadt. Sie sind Meister der Legierungen auf Blei-
und Zinnbasis. Auch bei der Verwertung von Tier-
trophien sind sie erstklassig. Dabei konkurrieren
sie mit den Sanart um die wertvollen Rohstoffe.
Sie bevorzugen lederne Kleider, die mit kleinen
Blei- und Zinnmiinzen verziert sind. Diese sind
Zeichen des Ansehens. Sie werden vom Stammes-
tihrer fir herausragende Leistungen auf dem
Gebiet der Alchemie oder fiir den Stamm verlie-
hen.

Crin - Die Heilkundigen

Der Stamm der Heilkundigen kennt die Geheim-
nisse der Heilerden und Heilsande, aber auch die
wenigen bekannten Pflanzen und Pilze der
Wiiste. Sie hiiten diese Geheimnisse, da sie als
heiliges Vermichtnis der Ibad angesehen werden.
Sie sind die besten profanen Heiler der ganzen
Wiiste. Den Crin gehoren viele Zauberer, beson-
ders heilkundige Gushtar, an. Die Stammesan-
gehorigen konnen leicht an ihren Perlenkrinzen
und Perlenschleiern erkannt werden. Noch nie ist
es in Mehennamath zu einem groferen Kankheits-
ausbruch gekommen.

Saltenger - Die Salzginger
Der Stamm der Saltenger ist auf dem Salz des
Sees zuhause. Die Salzginger kennen die Tiicken



und Gefahren der weillen Oberfliche. Sie sind
Fiihrer Giber den Salzsee. Nebenbei betitigen sie
sich als Salzsieder und verkaufen das Salz zu klei-
nem Preis an Hindler und andere Reisende. Die
Salzgidnger sind an ihren groBen Chitinhiiten
erkennbar. Gelegentlich finden sie Erzbrocken,
die sie den Schmieden teuer verkaufen.

Sanart - Die Handwerker

Die Handwerker der Sanart stellen simtliche
Waren und Giiter her, die die freien Vélker in den
Tiefen der Wiiste benotigen. Sie sind wahre Ex-
perten im Umgang mit tierischen Materialien.
Gerade ithre Knochenwaren sind so gut, dass sie
mit Holzwaren gleichgesetzt werden. Nur wenige
Schmiede gehoéren diesem Stamm an, daher sind
Schmiedewaren aus Stahl oder Bronze sehr teuer
in Mehennamath.

Voor - Die Versorger

Die Versorger sind der wichtigste Stamm der
Stadt. Sie bauen Getreide an und betreiben
Viehzucht. Auch bauen sie andere Nutzpflanzen,
wie den Bethlama-Kaktus, an und versorgen die
Priester der Ibad mit Heilkrdutern. Der Stamm
besitzt die meisten Parzellen in und um die Stadt.
Dies wird von den anderen Stimmen akzeptiert.
Die Mitglieder der Versorger sind an ihren schwe-
ren, sandfarbenden Gewindern und breiten, fla-
chen Hiiten aus Palmfasern zu erkennen. Die
Versorger bilden neben dem Kult des Frix' als ein-
ziger Stamm Kimpfer aus, die auf ihren Parzellen
tir Ruhe sorgen und die Raubtiere von den
Herden fernhalten.

Scio - Die Priester

Die Priester haben ihr Leben den Géttern Ibad
und Frix gewidmet, aber auch kleinere Kulte sind
hier zuhause. Die Priester der Ibad sind Kenner
der Heilkunst und des Rechts und daher die Auto-
ritdt der Stadt. Ibadpriester arbeiten im Seuchen-
fall eng mit den Heilern der Crin zusammen.
Aber auch Fremde werden von den Priestern der
Ibad bewirtet. Sie sind die Einzigen, die Gast-
hiuser betreiben kénnen. Die Priester erkennt
man an ihren weiten, weilen Gewindern mit den
Symbolen der Ibad und der Frix. Die Priester des
Frix bilden die Verteidiger der Stadt, sowohl gegen
wilde Tiere als auch gegen rduberische Banden.
Auch im Seuchenfall wiirden die Priester des Frix
einzelne Parzellen abriegeln, bis es zu einer
Eindimmung kommt.

Die reisenden Stimme

Diese Stimme sind meistens unterwegs und kehren
nur selten nach Mehennamath zuriick. Nur die Alten
und Verletzten leben in den Parzellen des Stammes.
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Vena - Die Jager

Die Jiger der Vena kennen die Wiiste und ihre
Tierwelt wie niemand sonst. Sie arbeiten auf-
grund der Rohstoffknappheit in Mehennamath
eng mit den Handwerkern und den Alchemisten
zusammen. Sie machen im Umbkreis von gut 500
Meilen rund um Mehennamath Jagd auf die
unterschiedlichsten Tiere und Monstren. Thre
Knochen, Hiute und Zihne bieten gute Einnahme-
quellen fiir den Stamm und sind gleichzeitig die
Grundlage fir neue Ausriistungen. Thre Knochen-
klingen sind bei den Feuergeborenen sehr begehrt.
Der Stamm besteht aus festen Jagdgruppen, auf-
einander eingespielt werden sie selbst mit den
groBten Monstern fertig. Ein Jédger ist stets stolz,
aufrecht und fest im Glauben an Frix. Eine
Zahnkette zeigt seine Erfolge. Gerade die Zihne

von grof3en Monstern zeugen von starken Jigern.

Shoin - Die Hindler

Die Hindler des Stammes sind die Einzigen, die
sich weiter in die Wiiste wagen und sogar andere
Eshbathi besuchen, um dort Handel zu treiben.
Dabei handeln mit allem, was auf der nichsten
Station der Route Profit verspricht. Dieser Stamm
ist in mehrere Familien zerfallen, die sich gegen-
seitig aus dem Geschift dringen wollen.

Stimmung

Die Stimme, welche linger in der Stadt leben, halten
den Frieden in der Stadt aufrecht. In der Stadt herr-
scht Friedenspflicht. Viele freie Vélker fiihren unter-
einander Fehden, die sie in der Wiiste fiihren.

Glaube und Weltsicht

Die Stadt inmitten der Wiiste ist eine Hochburg
des Frix-Glaubens. Der Géttliche Jager und Herr
tiber die Wesen der Wiiste wacht iiber die Stadt.
Als Stadtgottheit wird Ibad, die Herrin der
Quellen, Heilkunst und des Rechts, verehrt. Diese
beiden Gétter bestimmen das Leben der Mehen-
namathi. Frix besteht auf selbstbestimmtem
Handeln und eiserner Selbstdisziplin. Ibad steht
tir Demut, Respekt und ehrenhaftes Handeln.
Wenn die Freien Voélker und die Mehennamathi
dies einhalten, werden die Gétter jedem einzelnen
ein leichtes Leben bestimmen.

Herrschaft

In der Stadt gibt es keine richtige Herrschaft.
Jeder Stamm hat auf seiner Parzelle sein eigenes
Hausrecht. Kommt es zu einem Streitfall, vermit-
teln die Priester der Ibad. Um Konflikte zu ver-
meiden, sind alle angehalten, sich ehrenhaft und
diszipliniert zu verhalten.
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Frix

Der Kult des Frix verinnerlicht viele Eigenschaften der Gotter der freien Volker. Er gilt als einsamer
Wanderer durch die Wiiste, als disziplinierter Jiger, Herr Giber das Tierreich, Meister der Winde und
Ehrenhafter Kimpfer. Er wird immer in der Gestalt dargestellt, die zu dem Aspekt passt, der verehrt
wird. Nur sein Kopf wird stets als Falkenkopf oder vollkommen verschleiert oder vermummt dargestellt.

Aspekte: Freiheit, Kampf, Ehre, Uberleben, Jagd, Tiere, Wind, Wiiste, Einsamkeit, Erz, Hiirte,
Disziplin, List, Falke, Willenskraft, Geduld, Ruhe, Mut, Kraft

Mirakel +: MU, IN, FF, GE, KO, KK, Bogen, Speere, Wurfspeere, Heilkunde Wunde, Heilkunde
Gift, Tierkunde, Pflanzenkunde, Gesteinskunde, Alle Wildnistalente, Athletik, Schleichen, Korper-
beherrschung, Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Sagen und Legenden, Gerber/Kiirschner, Holz-
bearbeitung, Gabe: Gefahreninstinkt

Ziele des Kultes: Da im klassischen Sinne kein Kult existiert, gibt es kein iibergeordnetes Ziel. Doch
die Aspekte und das Vorbild der Priester dienen der Bevolkerung als Vorbild und sorgen so fiir Ruhe
in den Lagern der freien Stimme.

Die Priester des Frix: Die Priester des Frix sind Reisende, wie ihr Herr auch. Sie kleiden sich stets
praktisch. Sie dienen als Schlichter, Jagdfiihrer und Anfiihrer bei Kriegsziigen. Legenden der freien
Stimme berichten, dass Frix selbst unter seinen Priestern reist und so neue Priester weiht. Unter den
Priestern gibt es keine Unterschiede.

Symbolik des Kultes: Der Falke tiber der Wiiste ist das Symbol fur Frix. Dartiber hinaus gibt es kein
einheitliches Symbol.

Feinde des Kultes: Feinde des Kultes sind die Feinde der freien Vélker. Gerade Sklavenhindler sind

Frixpriestern ein Dorn im Auge.

Ibad

Ibad ist die Giitige Mutter der freien Stimme. Sie gilt als Herrin der Quellen und der Pflanzen. Sie
wird als groBe Frau mit griin-schillernden Schuppen dargestellt. In der rechten Hand hilt sie einen
Sprossling, aus ihrer linken Hand entspringt eine Quelle, die sich wie eine Schlange zu Boden windet.

Aspekte: Heilkunde, Wasser, Pflanzen, Frieden, Recht, Ruhe, Leben, Fruchtbarkeit, Verantwortung,
Giite, Wirme, Ackerbau, Viehzucht, Fiirsorge, Harmonie, Reptilien, Gastfreundschaft, Reise, Geburt

Mirakel +: IN, KL, CH, FF, GE, KO Athletik, Selbstbeherrschung, Menschenkenntnis, Etikette,
Uberzeugen, Anatomle Rechtskunde Staatskunde Pflanzenkunde, Tierkunde, Ackerbau, V1ehzucht
Alle Heilkundetalente, Gerber/Kurschner Holzbearbelten Lederarbeiten

Ziele des Kultes: Der Kult der Ibad tibernimmt viele Aufgaben des 6ffentlichen Lebens in der Stadt, gera-
de wenn es um den Umgang mit Reisenden geht oder bei Angelegenheiten zwischen zwei Stimmen. Sie
helfen den Bauern bei der Auswahl der Samen und den Viehziichtern bei der Bestimmung der Zuchttiere.
Sie sind Geburtshelfer fiir Mensch und Tier, heilen Kranke und Verwundete, schlichten Streitigkeiten und
Sorgen fiir Gerechtigkeit. Alles fuir das Ziel, dass die Stadt weiter wichst und Friede herrscht.

Die Priester der Ibad: Die Priester der Ibad tragen lange Gewinder mit schillernden
Schuppenaufnihern. Sie sind die einzige tibergreifende Macht der Stadt Mehennamath.

Symbolik des Kultes: Die Symbole der Ibad sind die Schlange, der zweiblittrige Sprossling und die
saubere Quelle. Der zweiblittrige Sprossling ist das Zeichen der Priester.

Feinde des Kultes: Da die Priester in der Stadt sehr angesehen sind, haben sie keine Feinde, doch wer-
den Verbrecher von Ibadpriestern verfolgt.




Handelswaren

Die wenigen Handelswaren, die Mehennamath
anbietet, sind zum einen Knochenwaren aller
Art, aber auch Chitin- und Lederwaren. Die be-
gehrtesten Handelswaren sind aber Salze, ob
Speisesalz oder fiir alchemistische Gebriue.
Auch Waren aus Blei und Zinn tragen zur Ex-
portmasse bei.

Bath Ammar - Stadt im Meer

Einwohner: 25000 Einwohner, 98% Bansumiter,
1,5% G'Rolmur, 0,5 Andere

Herrschaft: Parlamentarisches System
Garnison: je 1000 Gardisten der Hiuser
Adraiti, Horkan, Padish'Ra und Xank, je 250
Elitegardisten der Hiuser Adraiti, Horkan
Tempel: Tempel des Golgamas und der
Samalaia, Einige Hausschreine

Wichtige Gasthofe: Taverne "Seeluft" (Q3/P5),
Herberge " Juwelenauge" (Q2/P3)
Besonderheiten: Strenge Nahungs- und Wasser-
verteilung, schmaler Griinstreifen

Stimmung in der Stadt: Eine Stadt, die sich in
einem ewigen Wahlkampf befindet. Ange-
spannte Lage und Offen StraBenschlachten
kommen ofters vor.

Handelswaren: Arcanomechanische Gerite,
Erze, Edelsteine, Oprilithen, Steinol

Was die Bath Ammari iiber ihre Stadt denken:
"Die Hdiuser kiimmern sich um uns, die Mienen
werfen genug Profit ab, nur das wenige Wasser
macht das Leben schwer hier."

Lage

Bath Ammar liegt inmitten eines groBen Diinen-
feldes unmittelbar am Rand der inneren Narkra-
mar. Es gibt einen kleinen Tafelberg, der aber ver-
lassen ist und weitab der Stadt liegt. Nur ein
schmaler Griinstreifen umgibt die Stadt. Die Luft
ist trocken und heil. Wasser ist ein besonders
wertvolles Gut. Daher ist auch Nahrung sehr
wertvoll und muss rationiert werden, und nicht
selten miissen Reisende viel Geld fiir einen
Wasserschlauch oder einen Laib Brot zahlen.
Tief unter der Stadt gibt es eine Kaverne, in der
das kiihle Nass lagert. Zusitzlich haben die Arcano-
techniker ein System erfunden, um Wasser aus der
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Geheimnisse

Die Quellen sind tatsidchlich auf ein gottliches
Wunder zuriickzufiihren. Unter dem Salzsee
lebt ein mystisches Wesen namens Neers'Gal, das
die Quellen von Mehennamath {iberwacht.
Niemand hat es bisher gesehen. Doch erscheint
es in vielfiltiger Gestalt in den Triumen der
Priester und weist den Auserwihlten den Weg in
das Reich der Neers'Gal. Bisher hat noch nie-
mand von diesem Reich berichtet.

Luft zu fangen. Grundlage dafiir sind die Wasser-
tinger, kleinzellige Flechten, die auf Pflanzen
wachsen und sie dazu zwingen, sich in die Wind-
richtung zu drehen. Die Flechte ist auf die Spitze
der Pflanze gewandert. Dann entzieht sie dem
Wind Wasser, welches sie zum Wachsen nutzt.
Die Wirtspflanze kann das tiberschiissige Wasser
nutzen. Die Wasserfallen nutzen aber nur die
Flechten. Diese Wasserfallen stehen tiberall auf der
freien Fliche und leiten ihre Beute an die Ka-
verne weiter. Die Arcanotechniker stehen hoch in
der Gunst der Bevélkerung.

Die Quarantine dauert 2 Wochen. So mancher
hat sich schon gefragt, warum man die Stadt nicht
schon lidngst aufgegeben hat. Der grofite Schatz
der Stadt sind Ophriliten, die in den Tunneln
unter der Stadt gefunden werden. Auch einige
wertvolle Erze und Edelsteine kann man hier fin-
den. Die Adern scheinen fast unerschépflich zu
sein.

Stiadtisches Erscheinungsbild

Die Stadt im Meer ist kreisrund aufgebaut. Im
Zentrum findet sich ein kleiner Kreis, der als
Regierungsviertel gilt. Dort haben die adligen
Haiuser, Palidste und Gilden Amtsraume und auch
der Sitz des Rates findet sich in jenem Bezirk. Die
Gebiude der Stadt sind aus grauem Felsen gebaut
und sind meist 14 bis 16 Gradu hoch. Besonders
herausstechend sind dabei die Paliste der adligen
Hiuser und des Ratsgebdudes. Auf der Straf3e fin-
det fast tiberall reger Handel statt. Je nachdem
welches Haus Einfluss auf den entsprechenden
Bezirk hat, sorgen die Sicherheitstruppen des
Hauses fiir Ruhe. Pflanzen oder Palmen findet
man in der Stadt keine, nur im diinnen Griin-
streifen. Den Biirgern ist es unter Strafe verboten,
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Pflanzen in der Stadt zu pflanzen und zu bewis-
sern.

Stimmung: Die Stimmung in der Stadt ist recht
ernst, jeder hoftt, dass sich die Lage nicht ver-
schlimmert und so das Leben noch entbehrungs-
reicher wird. Doch ist man Fremden gegeniiber
immer freundlich. Auch eine Gruppe Shabkrah
lebt in den Randgebieten der Stadt. In den
Kavernen unter der Stadt haben sich vor Jahr-
hunderten schon einige G'Rolmur-Sippen ange-
siedelt. Von ihrem magotechnischem Wissen
haben die Bath Ammarer erst einen gréBeren
Wachstumsschub bekommen. Gerade zur Wahl-
kampfzeit kommt es auf den Stralen oft zu Kdm-
pfen der Anhidnger der Hiuser. Die Cirkel halten
sich in diesen Auseinandersetzungen zuriick, da
sie sich aus Arbeitern zusammensetzen. Sie fiirch-
ten bei den StraBenschlachten verletzt zu werden
und dass dadurch die Versorgung der Stadt ge-
fihrdet wiirde. Die Hiuser besitzen Garden mit
Soldaten, die Cirkel hingegen besitzen keine
Garden.

Glaube und Weltsicht

Der oberste Gott der Stadt ist Golgamas, der Herr
des Windes und des Wassers. Auch Samalaia, die
Gottin der Kreativitit und der Mechanik, wird
stark verehrt. Die Stadt verfolgt eine strenge
Trennung von Staat und Kirche. Fiir die Bath
Ammarer ist das Leben nicht leicht. Sie sehen das
Leben als Priisfung durch Entbehrung. Durch die
Rationierung von Wasser und Nahrung glauben
sie an ein Paradies, in dem es keinen Mangel gibt.

Herrschaft

Die Herrschaft von Bath Ammar obliegt einem
Rat von Adeligen und freien Biirgern. Der Rat
wird direkt von den Biirgern der Stadt gewihlt
und besitzt 201 Sitze. Den Ratsvorsitz iibernimmt
ein Erwihlter des Rates. Dieser wird Stadtmeister
genannt. Seine Amtszeit betrdgt finf Jahre. Der
Rat wird dynamisch gewihlt, fiir jeden der zwan-
zig Bezirke der Stadt werden zehn Personen
gewihlt. Dabei wihlen immer fiinf Bezirke alle
vier Jahre. Es gibt insgesamt sechs Adelshiduser
und drei gréBere Cirkel, die um den Einzug in die
Halle des Rates um Stimmen werben.

Die Adelshiuser

Die Adelshiuser der Stadt sind die Nachfahren
der sumurischen Adelshiuser. Sie iiben Einfluss
auf die Bezirke der Stadt aus und kontrollieren
sie. Sie sorgen dort fir Ruhe und kassieren
Steuern. Daher bedeutet eine Wahl immer auch
einen Kampf um Vermogenswerte.

Haus Adraiti

Das edle Haus der Adraiti stammt von einer alten
sumurischen Familie ab und wurde durch Handel
reich. Dieser Reichtum hielt sich iiber fast tausend
Jahre. Sie unterhalten die Minen unter der Stadt
und sind mit den G'Rolmur der Stadt verbiindet.
Sie verfiigen iiber eine Garde von mechanischen
Kriegern. Sie haben zurzeit den Vorsitz tiber den
Rat, den sie erst vor kurzem von ihrem Erzfeind,
dem Haus Horkan, iibernommen haben. Ober-
haupt der Adraiti ist Letotep der II., ein michtiger

Golgamas

Der Kult des Golgamas ist eine Abart des Chrysir-Kultes. Dargestellt wird er als groBer birtiger Mann
mit zwei michtigen Schwingen. Sein Kult nimmt keinen Einfluss auf die Politik.

Aspekte: wie Chrysir

Mirakel +: wie Chrysir

Die Priester des Golgamas: Die Priester des Golgamas kleiden sich in weie Gewindern mit zwei
angedeuteten Schwingen auf dem Riicken. Sie kiimmern sich um die Abwehr von Sandstiirmen und
um das Sprudeln der Quellen. Auch in Handelsstreitigkeiten vermitteln sie. Thre Kultgegenstinde sind
Stibe mit vielen bunten Federn daran, die wie Schwingen von ihnen abstehen. Auch das Deuten des
Vogelfluges ist eine Kunst, auf die sich alle Priester des Golgamas verstehen. Unter den Priestern fin-
den sich besonders viele Magier.

Symbolik des Kultes: Die Symbolik des Kultes sind die angedeuteten Schwingen. Seine Farben sind
helles Weil3, wie die viel zu seltenen Wolken, und natiirlich Blau wie der Himmel und das Wasser.
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Samalaia

Samalaia ist eine Inkarnation der Simia. Sie wird als eine Frau mit acht Armen dargestellt. In jeder
Hand hilt sie ein Werkzeug. Zwei Arme sind vor der Brust gekreuzt. Thr Gewand ist mit
Spinnennetzmustern bestickt. In threm Haar tummeln sich tausende von Spinnen. Ihre Hauptaspekte
sind Handwerk und Kreativitit. Der Kult iibernimmt die beratenden Titigkeiten in allen handwerk-
lichen Dingen. Die Priester sind Kenner der Baukunst und der Alchemie.

Aspekte: wie Simia
Mirakel +: wie Simia

Die Priester der Samalaia: Die Priester der Samalaia tragen meist griine Gewinder mit weillen
Spinnwebmustern. An ihren Giirteln hingen einzelne Werkzeuge der Fachgebiete, die sie beherr-
schen. Jeder Priester ist ein Geselle seines Handwerkes. Deshalb nennt man sie auch Gesellen der
Gottin. Schon wihrend ihrer Gesellenausbildung kénnen Handwerker Akoluten der Samalaia wer-
den, um eine Weihe zu erhalten, muss man mindestens ein Handwerk beherrschen. Um in der
Hierarchie des Kultes aufzusteigen, muss man ein Meister seines Handwerkes werden und sein
Kénnen unter Beweis stellen, indem man dem obersten Handwerksmeister, dem Vorsteher eines
Kultes, acht besondere Stiicke vorlegt. Werden alle acht Stiicke fiir gut befunden, wird er in den Rang
des Hohen Meisters erhoben. Der oberste Handwerksmeister wird von den Hohen Meistern gewihlt
und behilt dieses Amt bis zu seinem Lebensende. Voraussetzung fiir die Wihlbarkeit sind mindestens
3 abgeschlossene Meisterausbildungen.

Symbolik des Kultes: Symbol des Kultes ist eine achteckiges Spinnennetz und die Zahl Acht. Sie wer-

den auf den Gewindern und den Siegeln des
Kultes abgebildet. Ihr heiliges Tier ist die
Spinne.

ql'l:."
&

Mechanopath. Er ist ein Mann Mitte Vierzig, von
grofem Wuchs und einem charismatischen
Gesicht, umrahmt von graumeliertem schwarzem
Haar. Er fithrt das Haus seit nun fast zwanzig
Jahren und fiihrte es an die Spitze des Rates,
ermoglichte die Allianz mit den G'Rolmur, baute
die mechanische Garde auf und stirkte den
AuBenhandel. Nur durch einen Kampf gegen die
Politikmiidigkeit der armen Bevélkerung hat das
Haus eine knappe Mehrheit im Rat erreicht. Jetzt
heiPt es die Stadt so weit zu reformieren, dass es
diese Mehrheit hilt. Dabei arbeiten sie eng mit
dem Hause Xank und dem Zirkel der Arcano-
mechaniker zusammen, die ebenfalls stark unter
dem Hause Horkan zu leiden hatten. Die Haus-
truppen der Adraiti sind getibte Bogenschiitzen
und Sibelkimpfer. Sie werden als Protektoren
bezeichnet und ihre Elitegarde wird mechanische
Garde genannt. Diese Elitetruppe ist mit schwe-
ren Riistungen mit mechanischer Unterstiitzung
an Armen und Beinen ausgestattet, die sie stirker
und schneller machen. Dabei sind die Gelenke
mit einem speziellen Harz bestrichen, welches die-

se vor dem Eindringen von Sand schiitzt. Bewaft-
net sind sie mit schweren, aber einfach gebauten
Armbriisten. Die G'Rolmur waren maBgeblich an
der Entwicklung dieser Riistungen beteiligt.

Haus Horkan

Das Haus Horkan stammt ebenfalls, wie die
Adraiti, von einer sumurischen Familie ab und
war schon immer ein erbitterter Feind der Adra-
iti, da sie schon damals um die Handelsmonopole
der Stadt konkurrierten. Das Haus Horkan hat
die Handelsmacht tiber Optrilithen und Edel-
steine. Uber fast 300 Jahre hatten sie den Vorsitz
im Rat, doch in den letzten Jahren lieBen sie die
Bevolkerung ausbluten, da die Preise stark fielen.
Als Folge davon verloren sie den Vorsitz im Rat.
Das Oberhaupt des Hauses, Valonas, ist ein fetter
Mann, der nur noch in einer Sianfte das Haus ver-
lasst. Er iibernahm die Herrschaft von seinem
Vater und ist aufgrund seiner Politik der eisernen
Hand beim armen Volk sehr unbeliebt. Unter den
reichen Hindlern sind die Horkan jedoch sehr
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beliebt. Immerhin haben sie die Ausfuhrzélle ab-
geschafft. Thr momentanes Ziel ist es, den Vorsitz
im Rat wieder zu erlangen. Thre Garde ist als
Devastoren bekannt, da ihre Mitglieder fir ihr
radikales Vorgehen und Verwiistungen bekannt
sind. Sie sind mit schweren dunklen Riistungen,
Friedensstiftern mit Metallbindern und schweren
Armbriisten ausgertistet.

Haus Xank

Das Haus Xank stammt aus der Zeit der groBen
Katastropheund kiimmerte sich damals um den
Aufbau und Umbau der Landwirtschaft und
wurde daftir als Haus anerkannt. Der Name
stammt von dem obersten Feldmeister aus dieser
Zeit. Er und seine Familie ermdglichten es der
Stadt zu tberleben. Thr Haus ist sehr klein und
thre Anhinger sind die Bauern und Viehziichter.
Auch Humusmagier gehoren zu den Reihen des
Hauses. Thre Oberste ist Oltita, eine fihige
Chimirologin und Botanikerin, die es geschafft
hat, eine neue Getreidesorte zu ziichten, die
wahrscheinlich bessere Ertrige erzielen kann. Sie
ist eine grof3 gewachsene Frau mit blonde Haaren
und hellen Augen. Thr Gesicht wirkt sehr freund-
lich und warm. Ihr Aussehen dhnelt mehr stidim-
perialen Menschen als einer Bansumiterin. Zurzeit
beschiftigt sich das Haus mit der Optimierung
der Versorgungslage. Es liegt in einem Kampf mit
dem Cirkel der Arcanomechaniker, da sie sich um
die Wassernutzungsrechte streiten. Auch ziichten
sie Sanddoggen, die sie zur Jagd, als Hiitehunde
oder fir Wachaufgaben abrichten. Ihre Garden
sind die Doggenstafteln, die mit abgerichteten
Sanddoggen, Bogen und Friedensstifter auf Fel-
dern und in den Bezirken fiir Ruhe sorgen.

Haus Anam

Das Haus Anam existierte laut eigenen Angaben
schon weit vor der Stadtgriindung. Als magische
Gruppe zog es tiber das Meer und spéter durch die
Wiiste, um magische Phinomene zu erforschen
und magiebegabte Kinder zu finden. Die Magier
und Alchemisten haben sich einst unter der
groBen Azzaraf Anam vereinigt. Sie beschiftigten
sich sowohl mit Alchemie als auch mit Artefakt-
kunde und anderer magischer Forschung. Auch
die Arcanomechanik gehérte zu ihrem Fach-
gebiet, bis sich der Cirkel der Arcanomechaniker
abspaltete. Mit Ausnahme der Humusmagie und
der Arcanomechanik wird simtliche magische
Forschung von den Anam iibernommen und
iiberwacht. Auch die Erforschung von magischen
Phinomenen obliegt ithnen. Daher sind sie nicht
besonders an der Stadtpolitik interessiert. IThre
oberste Magierin ist Anam'Te, eine direkte Nach-
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fahrin der Anam. Sie ist eine kleine, diirre Frau
mit nachtschwarzer Haut, rotgoldenen Haaren
und dunklen Augen. Ihr Gesicht wirkt sehr hart
und ernst. Das Haus Anam ist das einzige Haus,
das keine Garde unterhilt und die Ressourcen lie-
ber in die Forschung investiert. Im Ernstfall wer-
den die Magier mittels Magie und Elementaren
fiir Ruhe sorgen.

Haus Padish'Ra

Das Haus Padish'Ra ist das jiingste Haus der
Stadt. Es ging aus dem Haus des Konigs hervor,
als die Biirger und Adeligen gegen ihn rebellier-
ten. Da er freiwillig abtrat, wurden seine Familie
und seine wenigen Gefolgsminner in ein Haus
umgewandelt. Das Haus ist noch immer wie eine
Monarchie aufgebaut. Oben steht zurzeit der
recht junge, unerfahrene Trish'Ru. Der gerade
einmal vierzehnjihrige Junge wirkt immer sehr
blass und seine schwarzen Haare liegen glatt an.
Er ist leicht zu beeinflussen, besonders durch
seine Mutter Lur'an und seinen Lehrmeister
Can'Du. Das Haus versucht seit seiner Griin-
dung, die Monarchie erneut zu etablieren und alle
Funktiondre der anderen Hiuser zu verbannen.
Ihre Garde ist die fanatischste unter allen Garden.
Sie wird Raschira-Garde genannt, nach der ehe-
maligen Leibwache des Konigs.

Die Cirkel

Auch die Cirkel haben die politische Bithne betre-
ten und Uben einen geringen Einfluss auf die
Bezirke der Stadt aus. Sie haben eine Art Renten-
und Unfallkasse aufgebaut.

Der Cirkel der Arcanomechaniker

Der Cirkel der Arcanomechaniker ist der einfluss-
reichste Cirkel in der Stadt. Er sorgt fir die
Instandhaltung des Wasserversorgungsystems und
tir die Entwicklung arcanomechanischer Gerit-
schaften. Er hat die eigentliche Macht tiber die
Stadt. Daher werden die Mitglieder des Cirkels
mit groBer Sorgfalt ausgewihlt und nur die Besten
und Vertrauenswiirdigsten diirfen an der Wasser-
versorgung arbeiten. Sie fithren einen jahrelangen
Streit um die Versorgung der Stadt und der Felder
mit dem Haus Xank. Doch sind die beiden auch
zur Zusammenarbeit gezwungen, da sie auch
neue Wasserfallen bauen miissen, um die wach-
sende Bevolkerung zu versorgen.

Der Cirkel der Handelsfahrer
Die Handelsfahrer sind die wohlhabendsten
Leute der Stadt, daher kiimmern sie sich darum,



dass ihr Handel nicht besteuert wird und fremde
Haindler stark besteuert werden. Sie sind auch
Auftraggeber fiir Wiistenexpeditionen zur Erkun-
dung neuer Mirkte und Rohstoffquellen. Noch
vor kurzem waren sie mit den Horkan verbiindet,
doch haben sie sich schnell von ithnen abgewandyt,
als der Stern der Horkan zu sinken begann.

Der Cirkel des Untergrundes

Der Patron des Cirkels ist Altanio. Der kleine,
bucklige Mann ist in seinen Ansichten sehr radi-
kal und fordert stindig bessere Arbeitsbedingun-
gen und hohere Nahrungs- und Wasserrationen.
Die Bergarbeiter leben immer mit der Angst in
den Tiefen der Stollen auf unbekannte Wesen zu
treffen. Daher befinden sich auch viele Wichter in
diesem Cirkel.

Handelswaren

Bath Ammar ist bekannt fiir seine arcanomecha-
nischen Erfindungen. Besonders aber Erz, Edel-
steine und die begehrten Oprilithen werden aus-
gefithrt. Damit machen sie Barkrabath starke Kon-
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kurrenz. Eins ihrer anderen wichtigen Exportgiiter
ist Steinol, welches in den Kavernen unter der
Stadt fliet. Der Handel mit ihm obliegt dem
Haus Horkan. Die herausragende Zucht von
Sanddoggen des Hauses Xank hat sie auch in den
ostlichen Eshbathi bekannt gemacht.

Geheimnisse

Angeblich beherbergt eine Kaverne unter der Stadt
ein besonderes Zauberwasser, das es Frauen ermog-
licht in die Zukunft zu schauen. Sie sollen auch ein
solches Orakel besitzen, das die Zukunft der Stadt
voraussagt. Anderen Gertichten zufolge liegt diese
Quelle in der inneren Narkarmar. Die Horkan
besitzen eine Assassinengarde, die in threm Namen
politische Attentate durchfiihrt. Die Adraiti verfi-
gen Uber gute Kontakte zu den Freien Volkern der
inneren Narkramar und Mehennamath. Daher
haben Verbiindete des Haues bei ithnen einen guten
Ruf Die Xank kénnen Korperteile nachziichten
und besitzen einen unterirdischen Zoo skurriler
Wesen und chimirologischer Ziichtungen. Doch
soll der Zoo nicht sehr ausbruchssicher sein.

Barkrabath - Die Stadt aus schwarzem Glas

Einwohner: 25000 Einwohner, davon 10% Sklaven;
97% Bansumiter, 3% andere

Herrschaft: Absolutistische Herrschaft
Garnison: 5000 Gardisten, eine unbekannte An-
zahl an Nebelgeister-Argenten

Tempel: Keine, da verboten

Wichtige Gasthofe: Gasthaus "Freudentor” (Q2/
P2/S10) Taverne "Durstschleier" (Q3/P2)
Besonderheiten: Stadt liegt unter dichtem,
heiBem Nebel

Stimmung in der Stadt: In den StraBlen der
Stadt herrschen Angst und Tristesse. Die Biirger
wirken depressiv und ausgezehrt.
Handelswaren: Obsidianwaren, Edelsteine, Para-
phernalia der Feuermagie, Gliser, Drogen

Was die Barkrabathi iiber ihre Stadt denken:
"Ich méchte ausbrechen aus diesemm Héllenloch,
doch wohin sollen wir entflichen, aufer in unsere
Fantasie?"

Lage

Barkrabath ist die nordwestlichste der westlichen
Eshbathi, gelegen an einem schwarzen Tafelberg,
der ein erloschener Vulkan ist und von unzihligen
Schichten und Gingen durchzogen wird. Die
Vulkanasche wirkt sich positiv auf die Fruchtbar-
keit der Boden aus, doch kiihles Wasser ist auch
hier ein sehr kostbares Gut. Auch wenn der
Vulkan als erloschen gilt, so brodelt die Lava noch
tief in der Erde. Es gibt unterirdisch gespeiste
Geysire, aus denen das Wasser fast kochend ent-
nommen wird. Uberall sprudeln kleine Geysire,
deren Dampf schwer und heil3 iiber dem Land
liegt und die Hitze der Narkramar noch unertrig-
licher macht. Barkrabath ist bekannt fir seine
Schmiedekunst. Etwas Besonderes sind die Eru-
diumvorkommen in den tiefsten Gingen des
Vulkans. Daher sind Zwangsarbeiter und Sklaven
sehr begehrt, da man die eigenen Leute nicht fiir
die gefihrliche Arbeit opfern will.

Die Quarantidne der Stadt dauert gute 3-5 Wochen,
in denen die Reisenden stindig beobachtet wer-
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den. Dabei fiirchtet man nicht nur Krankheiten,
sondern auch Spione, und hoftt bei selbigen auf
verdichtiges Verhalten, um sie zu enttarnen.

Stiadtisches Erscheinungsbild

Die Erscheinung von Barkrabath ist sehr diister,
was an dem Obsidian und dem schwarzem
Marmor liegt, die als Baumaterialien verwendet
werden. Die schwarz glinzenden Fassaden glit-
zern in der Sonne und begriiBen Reisende schon
von Weitem, wihrend das Umland unter dichtem
Nebel liegt. Die Hiuser der Adeligen der Stadt
thronen auf einem Plateau, das iiber der Stadt
liegt. Thre Paldste sind aus reinem Obsidian
gebaut und blank poliert. Uber dem Plateau ist
der Palast des Magierkonigs in den Felsen gehau-
en. Die Behausungen der Bevolkerung sind fla-
che, in den Stein gehauene Hiitten und zeigen
keinerlei Pracht der Paldste. Um die Gebdude zu
kiihlen, sind in den Winden Luftschichte einge-
lassen, die mit speziellen Kristallen bepflanzt
sind. Diese Kristalle nehmen beim Wachsen die
Wirme und das Wasser der Umgebung auf und
kiithlen so das Haus auf eine lebensfreundlichere
Bedingung herunter. Nachts schrumpfen die
Kristalle wieder und heizen das Gebdude wieder
auf. So nutzt man diese Kristalle nicht nur, um die
Raumluft zu regulieren, sondern auch als eine der
grausamsten Hinrichtungsmethoden der gesam-
ten Wiiste. Dem Opfer werden die geriebenen
Kristalle in Wunden auf Riicken und Armen
gestreut und anschlieBend werden die Wunden
geschlossen. Dann wird der Verurteilte zu schwe-
rer korperlicher Arbeit gezwungen. Die Kristalle
wachsen in der Blutbahn und kristallisieren das
Opfer von innen heraus. Das Opfer kiihlt bei der
Arbeit immer mehr aus und stirbt an Unter-
kithlung. Nach einiger Zeit brechen die Kristalle
hervor und verwandeln den Verurteilten in eine
bizarre Statue. Das Opfer erleidet dabei groBe
Schmerzen und zittert dabei am ganzen Leib. Die
Statuen der Verurteilten bleiben eine Weile in der
Offentlichkeit ausgestellt, um zur Abschreckung
zu dienen. Diese Strafe wird nur bei Hochverrat
und Verschworung gegen den Magierkonig ange-
wandt.

Die StraBen sind meist leer, da die Menschen sich
lieber dem Drogenrausch hingeben oder arbeiten.
In den StraBen patrouillieren schwarz uniformier-
te Truppen mit diisteren Masken, die mit groBen
roten Augen verziert sind. Sie werden Nebel-
geister genannt und sind Teil der Geheimpolizei
des Magierkonigs. Das StraBBenbild ist von Asche-
haufen, schwarzen Felsen und kleinen Geysiren
geprigt. Das Umland ist vor allem durch Acker-
land und schwarze Asche geprigt.

Stimmung: Die schwere, feuchte Luft um die
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Stadt driickt auch den Bewohnern aufs Gemiit
und macht das Arbeiten im Freien fast unertrig-
lich. Daher ist der Bedarf an Sklaven sehr grof3.
Die Bewohner von Barkrabath haben schon lange
ihren Lebenswillen verloren, seit ihr Herrscher
verriickt geworden ist und seine Geheimpolizei
die Bevolkerung terrorisiert. In letzter Zeit sind
Drogen sehr beliebt. Gut, dass es in den Minen
viele halluzinogene Pilze gibt. Viele Biirger haben
auch private Felder fiir diese Pilze. So entkommen
die Leute der harten Realitit. Die Behorden for-
dern den Konsum von Drogen, um die Arbeiter
und Sklaven bei Laune zu halten. Sie empfehlen
den Biirgern, tiglich ihre Drogen zu nehmen, f6r-
dern die Entwicklung neuer Drogen und verteilen
Proben an neue Sklaven und Besucher.

Glaube und Weltsicht

Die Gotter haben seit der Kronung des Magier-
konigs keinen Einfluss mehr. Frither nannte man
thn Sonnenkoénig und er war der Mittler zwischen
Gottern und Menschen. Doch seit seiner nun
schon 300 Jahre dauernden Regentschaft sind die
Gotter und ihre Aspekte immer mehr in die
Person des Magierkdnigs tibergegangen. Dagegen
lehnten die Gétter sich auf und hiillten die Stadt
in ewigen Dampf. Doch auch davon lieB sich der
Konig nicht beeindrucken. Kurzum verbot er jeg-
liche Kulte und erklirte sich selbst zum Gott auf
Dere. Die Gétter verloren jeglichen Einfluss auf
die Stadt und wandten sich ab. Priester sind seit-
dem Staatsfeinde und wurden in den Untergrund
gedringt. Sie predigen im Untergrund von Una,
dem Gott der Sonne und des Mondes. Auch 300
Jahre nach der Machtergreifung finden sich
immer noch diese Untergrundpriester und Ako-
luthen, die es wagen, die Lehren Unas zu verbrei-
ten. Seit der Griindung der Geheimpolizei sind
die Priester bei der Auswahl ihrer Novizen noch
sorgfiltiger geworden. Die Bildungselite der Stadt
ist sehr diinn. Nur Magier geniefen ein gewisses
Ansehen in der Offentlichkeit. Gelehrte gibt es
fast gar nicht, auBer den Hiittenkundigen und
Glasblisern.

Herrschaft

Die Stadt wird von einem Magierkonig beherrscht.
Die Dynastie des Herrscherhauses geht bis in die
Zeit der groBen Katastrophe zuriick. Friher
nannte man ithn Sonnenkénig und er war der
Mittler zwischen den alten, nun vergessenen
Gottern und den Menschen. Doch der letze
Abkémmling dieses Hauses ist mit magischen
Fihigkeiten geboren worden und wurde auch in
magischen Dingen unterwiesen. Die Dynastie
hegt eine jahrtausendealte Feindschaft mit Quar-



trabar. Der Magierkénig hat die uneingeschrinkte
Macht iiber die Stadt, da niemand es wagen wiirde,
sich mit ithm anzulegen. Er soll ein fihiger
Beherrscher der Elemente Humus, Erz und Feuer
sein und eine spielerische Leichtigkeit bei der
Beherrschung der dufleren Quellen, besonders der
Quelle Kalanynar, entwickelt haben. Die Macht ist
thm zu Kopf gestiegen und tiberall sieht er Spione
aus Quartrabar oder anderen fernen Lindern. Vor
einiger Zeit hat er eine Geheim-polizei gegriindet,
die gegen jeden vorgeht, der eine Gefahr fir die
Stadt oder den Magierkonig sein kénnte. Dabet sind
sie sehr brutal und so mancher Reisende ist schon
auf immer in den Minen verschwunden.

Handelswaren

Neben Schmiedewaren exportiert Barkrabath
natiirlich auch Obisidian, Obsidianwaren und
Edelsteine aller Art. Besonders begehrt sind die
Paraphernalia der Feuermagie. Neben diesen
Waren hat in der letzten Zeit auch der Handel mit
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halluzinogenen Drogen zugenommen. Dies ist den
Behorden bekannt und bringt Geld in die Stadt. Seit
ungefihr 10 Jahren blitht die Glasindustrie in

Barkrabath. Die Einwohner haben die Kunst der
Glasbldserei von Quartrabar gestohlen.

Geheimnisse

Der Magierkonig Iontothep ist von Pflanzen
besessen. Er besitzt eine groe Sammlung von
kleinen Bidumen und Biischen. Geriichte der
Priester besagen, dass er sich zu sehr mit der dulBe-
ren Quelle Kalanynar eingelassen hat und dass er
selbst schon zu einem Menschpflanzenhybrid
geworden ist. Seit Lingerem ist er in der Offent-
lichkeit nur noch mit goldener Gesichtsmaske zu
sechen. Auch ein Heer von Planzenkampf-
chimiren soll unter seiner Kontrolle stehen.
Auch sollen die Una-Priester eine tiberaus grofe
Sammlung von Dokumenten besitzen, die auch
Berichte tiber einige Besuche der Priester in der
groBen Bibliothek von Indrabar enthalten.

Una

Una, der Himmelsherr der Stadt Barkrabath, wird nur noch im Verborgenen verehrt. Dargestellt wird
er als hochgewachsener Mann mit dem Kopf in den Wolken und den FiiBen im Nebel. Sein heiliges
Tier ist der Hesenkra, der als Verfolger der Ungerechten und der abtriinnigen Magier gilt. Die Auswahl
der Mitglieder geschieht immer sehr griindlich. In der Zwischenzeit sind viele Aspekte des Lebens im
Untergrund auch auf das Wesen des Gottes tibertragen worden.

Aspekte: Sonne, Licht, Recht, Glanz, Ordnung, Feuer, Herrschaft, GroBe, Unerreichbarkeit,
Unendlichkeit, Unerbittlichkeit, Himmel, Allsehend, Loyalitit, Autoritit, Verantwortung, Magiebann,
Verborgener Kampf, Nebel, Strafe, Bestindigkeit, Geheimisse, Trost

Mirakel +: MU, CH, IN, KO,KK, MR, Rechtskunde, Uberzeugen, Heilkunde Seele, Geschichts-
kunde, Selbstbeherrschung, Sternenkunde, Staatskunst, Philosophie, Heraldik, Magiekunde,
Schleichen, Sich Verkleiden, Sich Verstecken, Sinnenschirfe, Uberreden, Athletik, Dolche

Ziele des Kultes: Offiziell gilt der Kult als ausgeléscht. Doch wird Una im Untergrund noch verehrt
und man hoftt auf seine Macht, auf dass er den Glaubigen im Kampf gegen den Magierkonig beisteht.
Erklirtes Ziel des Kultes ist der Sturz des Magierkonigs, Abschaffung der Monarchie und das
Etablieren einer Theokratie.

Die Priester des Una: Die Priester des Una sind in der Offentlichkeit nicht als Priester zu erkennen.
Sie achten immer darauf; sich nicht zu verraten, da die Anhidnger Unas verfolgt und getétet werden.
So ist die Liste der Mirtyrer sehr lang und viele unschuldige Biirger sind den Nebelgeistern schon zum
Opfer gefallen. Die Priester sind in Zellen organisiert. Nur selten findet Austausch unter den einzel-
nen Zellen statt, da man fiirchtet, dass Agenten der Nebelgeister sich so einschleusen.

Symbolik des Kultes: Es gibt einige geheime Zeichen, mit denen sich die Anhinger einer Zelle erken-
nen. Dies sind meist einfache Handzeichen oder bestimmte Handschlagskombinationen. Offene Sym-
bole gibt es nicht.

Feinde des Kultes: Der erklirte Feind des Kultes ist der Magierkénig und die Monarchie. Die Zellen
haben aber auch andere Feindbilder entwickelt. So sehen manche Zellen Magie im Allgemeinen als
Feind an.
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Nominorus
Obscurus

"Es war die dritte Stunde nach Sonnenuntergang und
der Himmel war sternenklar, genau so, wie er es be-
rechnet hatte. Die in dunkelblaue Gewdinder gehiillte
Gestalt huschte durch die Gassen zwischen den nah
beteinander stehenden Hdiusern, immer wieder rasche
Blicke gen Himmel werfend. Er hatte lingst alle be-
kannten Strafienziige hinter sich gelassen und war
nun tief in einem 1hm unbekannten Gebiet der Stadt,
das er unter normalen Umstinden nie betreten hdtte.
Aber aufergewdhnliche Umstinde erfordern aufer-
gewdhnliche Taten.

Nach einer weiteren Biegung der engen Gasse stand
er nun vor einer Wand. Leicht verwirrt schaute er
nach oben und suchte in den Tiefen seiner Tasche
nach der Sternenkarte, die thm auf so mysteriose
Weise iiberbracht worden war. Ja, das musste es sein,
er war hier richtig. Die Sterne standen so, dass sie ein-
deutig auf diesen Ort hinwiesen. Wie lange hatte er
schon auf diese Nacht gewartet und endlich war er
hier. Doch wie weiter? Er steckte die Karte wieder
ein und trat niher zu der Wand. Im fahlen Licht
Belyabels begann er die schmutzige Wand vor ihm zu
untersuchen. Seine Finger beriihrten die raue, verwit-
terte Oberfliche. Suchend fuhren sie iiber die gesamte
Fliche und stoppten, als sie gefunden hatten, nach
was sie sich sehnten. Rasch holte er seinen Spachtel
aus seiner Tasche und begann die Oberfliche der
Wand abzukratzen. Unter lautem Kratzen rieselte
Staub zu Boden und der Geruch des Altertums zog in
raschen Schiiben in seine Nase. Und dann, beinahe
zdrtlich strich er den letzten Staub von der Wand und
sah sich in Génze an, was er freigelegt hatte. Es war
ein kaum mehr handtellergrofes Stiick nachthim-
melblauen Gesteins mit eigenartigen Einritzungen,
aber das war es, was er gesucht hatte, all die Jahre . ..
endlich. Einen Moment lang betrachtete er das uner-
griindliche Leuchten, das von dem kleinen Objekt im
Mondlicht ausging. Er spiirte die leichte Kiilte, die
sich auf seiner Haut ausbreitete, als er nach dem
Objekt langte. Doch dann hielt er inne. Er horte
Schritte. Sie kamen néher ..."

Vom Wesen der Gottheit

Die alles erfiillende Leere, Weltengeist, Der Erste
und der Letzte , Der Unergriindliche, Das Paradoxon,
Der Eine.

Nominorus Obscurus, der Unergriindliche, der
Weltengeist, der der die Leere schuf Sein Korper
ist die Welt, sein Verstand beseelt alle Wesen. Das
Nichts erschufer, um es zu bewahren. Erst als er das
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von Mark Koschmieder

Nicht-Sein schuf, ward das Sein geboren. Dieses
Mysterium ist nur eines von vielen, auf das die
Anhidnger Nominorus Obscurus’ stoBen, wihrend
sie die Nihe zu ihrem Gott suchen. Doch es
braucht Geduld, um die Geheimnisse des Gottes
zu entschliisseln. Nur der Weise wird letztendlich
hinter die brockelige Fassade der Welt blicken und
die letzten Dinge erfahren. So i1st Nominorus Ob-
scurus kein Gott des kurzfristigen Erfolgs, son-
dern der langfristigen Planung und des klugen
Handelns, welches letztendlich, nach vielen
Jahren der Vorbereitung, zum Erfolg fihrt. So
bleibt er dem einfachen Volk meist verschlossen
und nur Philosophen, Gelehrte und Tagtraumer
widmen sich seinen verschlungenen Pfaden.

Symbolik

Nur duBerst selten wird ein Standbild der Gottheit
in den verborgenen Kammern des Kultes aufge-
stellt. Wenn ein Standbild aufgestellt wird, dann
ist es meist gesichtslos und von androgyner
Gestalt. Auch schmiicken keine Kleider die
Statue, sondern sie ist in einem Nachthimmelblau
gehalten und mit funkelnden Edelsteinen als
Darstellungen von Sternen verziert. Anstatt dieser
Statuen werden oft stilisierte Labyrinthe oder
Karten des bekannten Kosmos genommen, die
den gesamten Raum verzieren. Jede genauere
Darstellung durch die Glaubigen wiirde, nach der
Meinung der meisten Kulte, das géttliche Wesen
nur einschrinken und man koénnte es nicht in sei-
ner gesamten Weite erfassen, da man so vorgeprigt
durch die Verblendung des sterblichen Geistes ist.
Manche betrachten den Geist, die Intelligenz
selbst, die die lebendigen Wesen zum Nachdenken
befihigt, als direkte Manifestation der Gottheit.

Heilige Orte

Die verschlungenen Kammern der Mysterien-
kulte werden alle gleichermaBen als heilige Orte
betrachtet, so wie die Weite des Himmels und der
dahinter liegenden Sphiren an sich. Als heiligster
Ort jedoch wird eine mystische Stadt angenom-
men, die schon vor Aonen versunken ist, und als
Autfbewahrungsort der Weltenkugel dient. Diese
Weltenkugel soll einen Einblick in alle bekannten
Sphiren und tiber diese hinaus zu fremdartigen
und ungewohnlichen Welten bieten. Doch der
Anblick soll den beschrinkten Verstand der sterbli-
chen Wesen ausbrennen und nur jemand, der



Einblick in alle Geheimnisse des Weltengeistes er-
langt hat, kann ihn iiberstehen. Wie viel an der
Legende tatsichlich dran ist, ist ein Mysterium,
das alle Mysten zu erforschen suchen.

Der Kultus

Der Kult des Nominorus Obscurus verehrt den im
Imperium bekannten Nominorus unter neuen
Gesichtspunkten, die eher der "Wahrheit" entspre-
chen als die tiblichen Ansichten der Gldubigen.
Anstatt nur als Gott des Meeres verchren sie ithn
als Gott des gesamten Kosmos, als sogenannten
Weltengeist. Als Mysterienkult mit manchmal be-
sonders "gefihrlichen" Ansichten ist er gezwun-
gen, sich die meiste Zeit zuriickhaltend im Hinter-
grund zu bewegen. Heimlichkeit ist allerdings
kein wirklicher Aspekt des Kultes, sondern die Kultis-
ten halten sich nur zuriick und warten auf einen
besseren Moment, der thren Bediirfnissen gelege-
ner kommt. Ansonsten sind die Vorgehensweisen
und Ansichten der einzelnen Cirkel im Speziellen
sehr unterschiedlich, doch merkwiirdigerweise,
obwohl sie keinen direkten Kontakt miteinander
halten, scheinen sie sich immer gemeinsam auf
ein Ziel zuzubewegen, so hat es jedenfalls den
Anschein, wenn man die perfekt koordiniert
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Einzelaktionen der Kulte beobachtet, die mehr oder
weniger zufillig den anderen Cirkeln in die
Hinde zu spielen scheinen. Genaue Planung und
sehr viel Geduld scheinen sie zu diesem lang er-
sehnten, gemeinsamen Ziel zu bringen. Die heili-
gen Riten der Kulte drehen sich meistens um die
Entschliisselung der Geheimnisse des Welten-gei-
stes. So wird philosophiert oder es werden Vor-le-
sungen tiber neue Entdeckungen und Phino-me-
ne gemacht, die dem Kult irgendwann mal niitz-
lich sein kénnten. Auch werden immer noch ural-
te Rituale praktiziert, deren Sinn sich erst sehr er-
tahrenen Mitgliedern offenbaren soll.

Mysten des Nominorus Obscurus

Die Mysten geben sich nicht offen zu erkennen,
aber werden ihre Mitgliedschaft im Kult nicht ver-
neinen, wenn jemand dies herausfinden sollte.
Denn schlieBlich ist ein Gebot des Kultes, dass je-
der die Geheimnisse des Unergriindlichen erfor-
schen kann und diese ihm nicht verwehrt bleiben
diirfen, wenn er sie ehrlich herausgefunden hat.
So gelangen meist auch diejenigen in den Kult, die
selbst Nachforschungen anstellen und ihnen mit
geniigend Eifer nachgehen. Erreichen sie einen
Punkt, an dem die anderen Mysten den Wissen
Suchenden fiir wiirdig erachten, nehmen sie un-
auftillig Kontakt zu thm auf und lassen thm oder
ihr die letzten nétigen Hinweise zukommen, um
dann letztendlich eine Aufnahme in den Mysterien-
kult einzuleiten. Der Aufstieg in den Ridngen des
Kultes bleibt vollig dem Mysten iiberlassen und
aktive Unterstiitzung dabei ist verpont. Nur wer
selbst durch die Weite des Alls geschritten ist, weil3
seine Geheimnisse zu erkennen.

Glaubige des Nominorus Obscurus
Meistens sind die Gliaubigen auch Mysten; aber
auch einige Uneingeweihte, die erst einen kleinen
Teil der unendlichen Weisheit der Gottheit erfasst
haben, beten zu ithm. Es sind die, die auf langfri-
stigen Erfolg hoffen und nicht nur auf Gliick, das
ebenso schnell verschwindet, wie es kam. Es sind
Hindler, Politiker, Strategen, die sich thm zuwen-
den, enttiduscht von den "kurzsichtigen" Géttern,
die sie vorher um Hilfe anflehten.

Tempel des Nominorus Obscurus

Im Prinzip existieren zwei sehr unterschiedliche
Arten von Tempeln des Nominorus. Die eine Art,
die beinahe klassische, ist die des Tempels in den
Riumen des Mysterienkultes. Es ist meist der
grofBte Raum und wenn moglich ist er mit einer
kuppelartig gew6lbten Decke versehen und hat ei-
ne runde Form. Der ganze Raum ist so dekoriert,
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dass man cher den Eindruck hat sich in der Weite
des Sternenhimmels zu befinden, als auf Dere.
Die andere Art des Tempels ist die mehrerer offe-
ner Kreise aus freistechenden Sdulen, vorzugsweise
auf einem Hiigel oder einer anderen Erhebung er-
richtet. Nichts anderes, auBBer den Siulen selbst
und dem Standort, der so ausgewihlt wurde, dass
die Siulen eine Art kosmische "Sonnenuhr" bil-
den, an denen bestimmte Sternenkonstellationen
abgelesen werden kénnen.

Szenariovorschlag

Die Helden finden auf ihrer Reise durch die
Lande Myranors einen der Sdulentempel des
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Nominorus und entdecken dort eine mit krypti-
schen Glyphen verzierte nachthimmelblaue Stein-
platte. Schon bald nach ihrem Fund bekommen
die Helden immer wieder mysteriose Nachrichten
zugeschickt und treffen scheinbar zufillig auf
noch mysteriésere Personen, die sie zu weiteren
geheimnisvollen Orten fithren. So werden sie im-
mer tiefer in die Rinke disterer Kultisten ver-
strickt, die in finsteren Katakomben gesichtslosen
Gotzen zu huldigen scheinen. Immer, wenn die
Helden glauben, dass sie endlich den Schleier der
Geheimnisse durchschaut haben, so werden sie
immer wieder zuriickgestoBen in die finsteren
Tiefen aus denen sie kamen, nur um zu merken
wie wenig sie letztendlich wissen.



Rezensionen & Kommentare

Myranische Gotter -

eine Rezension

Nach und nach veréffentlicht Ulisses immer mehr
hochwertiges Material fir Aventuriens Nachbar-
kontinent Myranor.

Nachdem in “Myranische Magie” das Magiesystem
ebenso stimmig wie tiberlegt tiberarbeitet prisen-
tiert wurde, erschien im Sommer letzten Jahres
der Band “Myranische Gétter”, dem zwar nicht so
viele neue Grundregeln entsprungen sein mogen,
der dafiir aber endlich auch myranische Geweihte
so weit spielbar macht, wie dies bei diesen gotter-
gesegneten Leuten tiberhaupt méglich ist.
Einerseits ist es der Blick auf die etwas magere
Liste auf die Vorschau von Artikeln in dieser MM,
andererseits meine Idee, diesen Band zu rezensie-
ren (was bisher in der MM ja noch nicht passiert
ist), und drittens die Tatsache, dass ich gerade et-
was Luft dafiir habe, was mich dazu bewegt, diese
Zeilen zu schreiben. “Besser spit als nie”, heilit es
schlieBlich.

n)YRﬂDoR

REGEI.WE (134

Autoren: J6rg Raddatz, Heike Kamaris und andere
Seitenanzahl: 224, davon 214 fir Hintergriinde
und Regeln, 7 1/2 fiir den Index

Preis: 40,-€ (F-Shop)

von Dennis Riiter

Aufmachung

Ein hjaldingsches Schiff wird in stiirmischer See
von einer Art Engeln (wahrscheinlich Cherubim)
mit Flammenschwertern attackiert, wihrend sich
im von Blitzen erhellten Himmel ein birtiges
Gesicht abzeichnet, wohl von Efferd. Ein passen-
des Cover fiir den Band. Auch die Bilder im Buch
selbst sind ganz schick, manchmal aber einen
Tacken zu puristisch fiir meinen Geschmack. Die
Texte sind gut lesbar.

Hintergrund

Den Anfang bildet ein kleines Kapitel, das einige
grundlegende Begriffe wie die beiden kosmischen
Urkrifte Nairaces und Secarian oder den Sternen-
himmel des Westens erkldrt. Weiter geht es mit der
Geschichte des Glaubens in Myranor, die bereits
bekannte Texte aus dem Hardcover ergidnzt und
vor allem im Norden des Kontinents ordentlich
ausbaut.

Der weitaus groBte Teil des Bandes entfillt auf die
Beschreibung des Pantheons und der Religionen
verschiedener Kulturen. Am ausfihrlichsten tun
die Autoren dies anhand des noch immer riesigen
Imperiums mit seiner Oktade und unzihligen
weiteren Kulten. Neben einer magiefreundlichen
(auBer gegeniiber Dimonenbeschwérern) Variante
des Praios tummeln sich darin unter anderem in
Aventurien vergessene Gotter. So ist der Siminia-
Kult fiir Handel und Handwerk zustindig, wih-
rend Shinxir als Kriegsgott Strategie, Taktik, Dis-
ziplin und Zusammenhalt propagiert — anders als
die Einzelkimpfer Rondra und Kor.

Dabei fillt auf, dass die Oktade eher eine staatlich
mehr oder weniger im ganzen GroBreich gefor-
derte Glaubens-Empfehlung ist, die andere Kulte
nicht verbietet, solange sie den Herrschafts-
anspruch der Optimaten und die Gesetzgebung
unangetastet lassen. Einige Regionen — wie Era'
Sumu — pflegen stattdessen ithren ganz eigenen
Glauben, zum Beispiel an Sumu, Satu und Lev'
tha.

Zudem sind nicht alle Priester auch Geweihte, die
Fiihrer der Tempel sogar zu deren Kontrolle und
threm Eigennutz magisch begabte Optimaten, die
allerdings in der Regel ein gewisses Verstindnis fiir
den entsprechenden Kult mitzubringen haben.
Wie imperiale Tempel aufgebaut sind und Opfer
abgehalten werden, wird ebenfalls ausfiihrlich ge-
schildert. Leider fehlt hier ein Ubersichtsplan als
Beispiel, was ganz schén gewesen wire.
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Rezensionen & Kommentare

Weiter geht es mit fremden Vélkern und Rassen
(auch im Imperium) wie den Amaunir und Neris-
tu, oder knappen Vorstellungen der Religionen der
Kerrishiter, Vesai etc. Diese enthalten immer auch
Texte, wie die Religion im Alltag gelebt wird.
Neben bereits spielbaren Vélkern und Rassen sind
es hier die im hoffentlich bald erscheinendem
Band “Unter dem Sternenpfeiler” zu erwartenden
Bewohner des myranischen Nordens, zu denen es
viele konkrete Informationen gibt. Dabei werden
auch neue Voélker — wie Minotauren oder die
wahrscheinlich zwergischen Rhogolanen — im
Rahmen ihres Glaubens prisentiert. Doch ebenso
haben Kentori und Ban'Bargui ihren Platz.

Dabei wird die allgemeine Beschreibung dieser
Wesen wohl im erwihnten Band zu finden sein,
sodass sich aus dem Gotterband allein kein spiel-
bares Bild ergibt. Dabei wird sich auch kliren, wie
stimmig die neuen Rassen und Kulturen letztend-
lich sind, sodass ich hier beispielsweise die in mei-
nen Augen in Myranor etwas unpassenden Rhogo-
lanen — so es sich wirklich um Zwerge handelt —
nicht negativ in die Wertung einflieBen lasse.

Regeln

Der Rest des Buchs geht auf die Regeln ein. Neben
Liturgien fiir weit verbreitete Kulte wird gerade
tiir kleinere ein weiteres System angeboten, das
freiere, jedoch unberechenbarere und schon vor
Liturgien bekannte gottliche Anrufungen ermég-
licht. Deren genaue Wirkung hingt von den iibri-
gen Punkten einer Liturgieckenntnis-Probe und
dem Spielleiter ab, sodass hier vor dem Wirken
ausfihrlich tiber die méglichen Resultate gespro-
chen werden sollte. So kann ein Pheronos-
Geweihter (Firun), der sich auf den Schutz ver-
steht, vor der Macht von Eis und Schnee schiitzen.
Ob dies eine Minderung von Kilteschaden oder
sonstwas bedeutet und wie viele Punkte dann da-
von abgehen, hingt von der Probe und dem
Spielleiter ab.

Dabei fallen jedoch einige zwar kleine, aber un-
schéne Schnitzer auf So kann ein Brajanos-
Diener (Praios) recht eftizient mit einer Liturgie
des ersten Grads einen Gegner blenden, aufgestuft
bis zu zehn. Ein Anhidnger Shinxirs dagegen
braucht eine Spielrunde, um ein einige KR anhal-
tendes, schwicheres Wunder des zweiten Grades
dhnlicher Art zu vollziehen. Das dies von vornher-
ein auf zehn Gegner wirkt, verbessert es nicht
wirklich — eine Angelegenheit fiir Hausregeln.
Auch die Generierung eigener Gotterdiener und -
kulte ist moglich, nebst einiger neuer Vor- und
Nachteile. So koénnen auch nicht alveranische
Gotter thren Dienern vom Start weg mehr als die
in Aventurien iiblichen 12 KaP verleihen, die
Zwolf im Gegenzug an etwas wacklige Kandi-
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daten weniger als 24. Zu guter Letzt schlieBt eine
Liste von (imperialen) Feiertagen den Band ab.

Preis/Leistung

Etwas schade ist der bei 224 Seiten relativ hohe
Preis von 40,- €, fiir den es auf aventurischer Seite
noch solche Brietbeschwerer wie das mehr als 400
Seiten starke “Wege der Magie” mit mehr Umfang
(wenn auch weniger iibersichtlich) gibt.

=0 =

Wertung

Aufmachung: 4 von 5
Hintergrund: 5 von 5
Regeln: 4 von 5
Preis/Leistung: 4 von 5

Insgesamt: 17 von 20 Punkten.

Fazit

Ein lohnender Band nicht nur fiir Leute, die
Religionen und Geweihte ins myranische Rollen-
spiel einbringen wollen, sondern auch fir solche,
die sich fiir den Hintergrund des Kontinents inter-
essieren.
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Zoo-Botanica Myrana

Tiere und Pflanzen Myranors

Da die offizielle Zoo-Botanica Myrana wohl noch
ein wenig auf sich warten lisst, hat uns Dennis Riiter
schon einmal ein paar Ideen zu weiteren Mitgliedern
der Flora und Fauna Myranors zur Verfiigung gestellt:

Sandzahne

"Wanderer, sei gewarnt, wenn du die Odnis Mayenios
durchquerst. Achte auf dein Wasser und auf schwache
Vibrationen im Sand. Dort mégen Sandzihne lau-
ern, die sich wie ein Schwarm aufgescheuchter Hor-
nissen auf thr Opfer stiirzen."

— Ratschlag eines Tavernenbesitzers aus Balan Mayek
an einen Reisenden, neuzeitlich

Woher genau die Sandzidhne kommen, ist unbe-
kannt. Wenn sie ihre Heimat Mayenios schon vor
der Abholzung der Wilder bewohnten, so zeigen
sie mit dem Uberleben dieser MaBnahme grofe
Anpassungsgabe. Sie sind briunlich, gelb-braun
gefleckt, aber dies merkt ein Opfer nur, falls es
einen Angrift tiberlebt. Denn die Tiere lauern
meist in kleinen Schwirmen im Sand, spiiren die
Vibrationen, die nahe Schritte auslésen, und kata-
pultieren sich durch einen Schlag des kriftigen
Schwanzes auf das Opfer. Mit ihren scharfen
Zihnen reiflen sie Wunden oder Stiickchen her-
aus und segeln mit den breiten Seitenflossen bis
mehrere hundert Schritt davon — oder sie segeln
um es herum und zerfetzen das Opfer gleich in
tausend Stiicke. Danach graben sie sich wieder im
Sand ein. Verraten tun sie sich durch kleine
Bewegungen unter dem Sand, um sich optimal
auf ihr Opfer auszurichten.

Der Schwanz selbst hat keine Flosse, doch sind
noch Reste kriftiger Schlangen-Bauchschuppen
zu erkennen, die das schlangengleiche Uber-den
Boden-Kriechen erméglichen. Deshalb liegt die
Schlussfolgerung nahe, dass sie einst als Schlangen-
Fisch-Chimiren erschaffen wurden. Aus ihrer Haut
ist ganz ordentliches Leder zu fertigen.

Verbreitung: Wiisten, Savannen, Buschland (sel-
ten) in Mayenios

Gro6Be: 1 Spann lang Gewicht: anderthalb Okul
INI 124+W6 PA 10/0* LeP 8 RS1 KO 7 (WS 4)
Biss: AT 14 TP 1W6+4 DK H

GS 12/1* AuP 15 MR 2 GW 5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Rudel
(2W6)

Jagd: +9

Beute: Zihne (4 pro Fisch zu je 7 Pk), Fleisch (1
Ration), Haut (Leder, 2 Ag)

*In der Luft/am Boden.
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von Dennis Riiter

Riesenfalter

"Ich gehe zur Zeit Geriichten um grofie, fleischfres-
sende Falter in dieser Gegend nach. Zundichst hielt
ich es fiir ein Mirchen der einfachen Leute oder eine
Halluzination, doch wvorgestern konnte ich einen
Leonir ausfindig machen, der mir verriet, er habe ein
solches Tier gesehen, wie es an einer Lieferung halt-
baren Fleisches leckte. Ich kaufte ihm daraufhin eine
Ladung Salz ab, die ich an geeigneter Stelle platzier-
te. Wie erwartet erschien das Tier. Mithilfe der neuen
Chimdre war es kein Problem, es zu ergreifen — prak-
tische Scheren.

Nur der wenig spdter auftauchende Nesseria bereite-
te Probleme: er machte mir mit einer Beherrschung
die Kontrolle iiber die Chimdre abspenstig und hetz-
te sie gegen mich. Gliicklicherweise hatte ich noch
eine Auflosung als Stabzauber, sodass sie wieder in
Skorpion und Krabbe zerfiel, die sich prompt gegen-
seitig toteten. Der Nesseria schwang sich daraufhin
auf den Schmetterling, aber durch eine Selbst-
verwandlung konnte ich ihn einholen und einen
Fliigel einreifien. Leider stiirzte sich der Kerl selbst in
den Tod, mitsamt seinem Begleiter, wihrend ich
durch eine Humus-Fesselung beinah dasselbe Schick-
sal erlitten hdtte. Erst wenige Gradu iiber Grund
gelang es mir, die Ranken abzuschiitteln und mit
einem kriftigen Aufschlag der Fliigel meinen Sturz
abzuwenden.

Immer noch tun mir die Arme weh. Ich werde noch
etwas Salbe auftragen und meine Reise fortsetzen, da
ich mittlerweile meine Reisekasse aufgebraucht
habe."

— Brief des Oktadodes te Phraisophos an seinen Lehr-

meister, neuzeitlich

Nordlich der dichten Regenwilder sind sie zu fin-
den. Thre Schwingen sind durchsichtig, nur mit
schwachen, grauen Wellenlinien und augenf6rmi-
gen Flecken versehen. Der Koérper ist ebenso
unscheinbar, jedoch grau-beige statt durchschei-
nend. Ausgewachsen erreicht die Art eine
Flugelspannweite von zweieinhalb Schritt und
eine Linge von anderthalb. Sie beherrscht einen
den Shingwa idhnelnden Trick, mit dem die
Hautfarbe sich dem Untergrund anpasst. Dies
geschieht ohne Magie.

Es gibt einige Gipfel der Apelioten, wo sich die
Alten nach finf bis zehn Jahren einfinden, dort
paaren und aus thren Leibern eine Traube bilden,
welche den Nachwuchs vor den kithlen Tempe-
raturen bewahrt. Zugleich sind die toten Eltern
die erste und einzige Mahlzeit der Raupen, die sich
danach sofort verpuppen und als ausgewachsene



Falter schliipfen. Sie zichen dann ins Flachland,
in die weiten Gras- und Buschlande oder Berg-
tiler. Dort ernidhren sie sich von Friichten und
Pilzen.

Einen Riesenfalter abzurichten ist relativ leicht,
wenn man ihn erst mal eingefangen, tiber einige
Nonen gefiittert und sein Verhalten studiert hat.
Von klein auf aufgezogene Exemplare sind recht
anhinglich. Sie weigern sich jedoch, irgendwas zu
ziehen und sind dafiir auch zu schwach Die Jagd
dagegen lohnt sich nicht, da sie scheuBlich
schmecken.

Verbreitung: Buschland, Savannen, Wiisten (sel-
ten) nordlich der Dschungel

GroBe: anderthalb Schritt lang, zweieinhalb
Schritt Fligelspannweite

Gewicht: 140 Okul

INI 12+W6 PA 16/4* LeP 55 RS 0 KO 12 (WS 6)
Rammen (im Flug): AT 13 TP 2W6+2 DK H
Rammen (am Boden): AT 10 TP IW+2 DK H
GS 16/4 AuP 45 MR 7 GW 4

LO 6 (10, wenn von klein auf aufgezogen) KK 10-
12 TK x6

Futterbedarf: 6 Stein pro Tag

Jagd: +12

Beute: 40 Rationen ungenieBbaren Fleisches
Besondere Kampfregeln: Wegen ihrer Tarnung
gelten sie normalen Schiitzen als eine Kategorie
kleiner (kleines Ziel) und sind nur schwer mittels
Sinnenschirfe aufzuspiiren.

*In der Luft/am Boden.

Harattawanzen und -larven

Der einzige nennenswerte Fluss der Narkramar
tiuhrt giftiges Wasser, das die meisten Tiere nicht
mal zu trinken in der Lage sind, ohne daran zu
verenden. Trotzdem haben sich neben wenigen
Fischen und den Narkramratten auch Larven
einer Wanzenart angepasst. Einen halben bis zwei
Spann je nach Alter lang, beige und mit schwar-
zen Punkten auf dem Bauch, machen sie Jagd
auch auf Beute, die groBer ist als sie selbst. Dazu
fl6Ben sie mit einem kleinen Stachel am Kinn ein
lihmendes Gift ein und saugen das Opfer in aller
Ruhe aus. Nach zwei Jahren schwimmen sie den
Fluss aufwirts, um sich nahe seines Ursprungs in
den Lamanach im Boden einzubuddeln und zu
verpuppen. Eine etwa tellergroBe, gelbe Wanze
entsteigt dem Erdloch, paart sich und legt ihre
Eier im Fluss ab. Danach lebt sie noch zehn Jahre,
in denen sie vergiftete Stacheln auf ihre Opfer
abschiefit, um am Ende ein zweites Mal zuriick-
zukehren und die zweite — und letzte — Paarung
zu vollziehen.
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AuBerhalb dieser Zeiten bilden Larven wie ausge-
wachsene Tiere nur selten kurzzeitige Jagd-
gemeinschaften. Dabei kénnen sie auch aus dem
Hinterhalt Opfer angreifen, wobeti sie erst ein bis
mehrere Stacheln verschieBen und dann ihr Opfer
mit den Mandibeln (Mundwerkzeugen) Stiick fiir
Stiick verspeisen. Sie legen bei groBerer Beute den
Rest als Vorrat an, den sie dank ihres hervorragen-
den Orientierungssinns leicht wiederfinden, und
koénnen sich auch selbst eingraben. Wesen von der
GroBe eines Menschen oder Grolmen greifen sie
nur bei groBem Hunger oder zur Verteidigung an,
um baldmaoglichst zu fliehen.

Sowohl die Larven als auch die Wanzen lassen
sich von einem Insektenlenker abrichten. Erstere
eignen sich als Jagdhelfer im Wasser, an Land und
in den oberen Bodenschichten, oder als Wachtiere,
Letztere zudem als ausdauernde und gentigsame
Arbeitstiere, die allerdings drei Portionen Fleisch
pro None benétigen (die Larven nur zwei) und
nicht mehr schwimmen koénnen, dafiir aber rich-
tig graben. Der Stachel der Larven kann als Spitze
tir Waften wie Speere eingesetzt werden, wo-
durch die Larve allerdings stirbt. Ausgewachsene
Wanzen liefern Chitin und wie Larven Gift, das
in entsprechenden Kreisen durchaus beliebt ist.

Verbreitung: Narkramar, Steppen des siidlichen
Makshapuram (dort nur Wanzen)

GroBe: einen halben bis zwei Spann, ausgewach-
sen zweleinhalb Spann

Gewicht: 10 Okul

INI 10+2W6, ausgewachsen 10+1W6 PA 9
LeP 15/20 RS 1/3 KO 4/8 (WS 2/4)

Giftstachel der Larven®*: AT 12 TP 1W6+2 DK H
Biss der Larven**: AT 13 TP IW+2 DK H
Stachel der Wanzen***: FK 13 TP 1W+4 Reich-
weite 3/6/12/18/30 TP+ +1/+1/0/0/-1

Biss der Wanzen: AT 15 TP IW+5 DK H

GS 7 schwimmend (nur Larven), 4 an Land, 12
fliegend (nur Wanzen) AuP 18/25 MR 4 GW 4, im
Rudel bis 6

LO 4 (wenn als Larve aufgezogen, bleibt deren
LO nach der Verpuppung erhalten, kann aber
normal steigen oder sinken) KK 5 TK x3
Futterbedarf: Larven 2 Portionen Fleisch/None,
Wanzen 3

Jagd: +4, Flucht oder Angrift nach Situation
Beute: 4 Portionen zihen Fleisches, Giftdriise mit
maximal fiinf Portionen des Gifts****

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP
statt TP), Hinterhalt (4, eingegraben oder Larven
aus dem Wasser heraus 9), Rudel moglich 2W6
Tiere)

*Wird mindestens 1 SP verursacht, kommt das Gift
zum Tragen (nicht kumulativ): Stufe 4, INI und
GS je -1 pro KR fiir 2ZW6+2 KR. Sinken beide
Werte auf 0, ist das Opfer die nichsten 1W3 SR
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bewegungsunfihig und um 10 Punkte leichter zu
treffen. Es nimmt aber noch wahr, was sehr unan-
genchm werden kann. Bei gelungener KO-Probe
stattdessen INT und GS je nur -1W6, wobei jede
Runde jeder Wert um 1 sinkt, fiir 1 SR.

**Sobald der Larve ihr erster Biss gelingt und SP
hervorruft, verursacht sie dabei automatisch jede
Runde den Schaden, indem sie ithr Opfer aus-
saugt. Nach spitestens 20 SP durch Bisse und
Saugen lisst sie davon ab und zieht sich zurtick.
***Jede Wanze besitzt 2W6 Stacheln, alle drei
Tage wichst einer dazu. Sie kann maximal zwei
pro Runde verschieBen, wobei sie fir den 2.
Angriff auf ihre PA verzichtet (und dieser um 4
Punkte erschwert ist).

*¥x***Es bedarf Tierkunde 4 fiir Einheimische, um
die Giftdriise zu lokalisieren. Fremde brauchen
héhere Werte je nach Hintergrund. Zum
Entfernen muss eine FF-Probe gelingen, sonst
platzt die einem Sack dhnelnde Blase und verteilt
ithren Inhalt iber die nichsten 3 Schritt. Gelangt
sie dabet in den Korper, zum Beispiel tiber die
Augen, kommt das Gift zum Tragen. Um Augen
und Mund zu schlieBen, wihrend sie entfernt
wird, kann der Spielleiter bei auf diesem Gebiet
wenig bewanderten Helden eine IN- oder KL-
Probe verlangen.

Das Gift kostet pro Portion 2 Au.

Chrysirati

Beim einfachen Volk auch Flugkatzen genannt,
leben diese an Donnerschlangen ohne zusitzliche
Arme erinnernden, fledermausartigen Tiere in Rudeln,
die auf ithren Biduchen auf Baumisten oder Bau-
werken moglichst geschiitzt vor Regen fast den
ganzen Tag herumliegen. In der Ddmmerung aller-
dings breiten sie die Fliigel aus, die sich zwischen
Torso und Ellbogen spannen, und machen Jagd
auf Kleintiere. Die Unterarme sind sehr kurz. Thr
Fell, meist grau bis schwarz, bildet dabei eine gute
Tarnung. Mit den scharfen Augen und guten
Ohren machen sie leicht Beute aus und téten sie
moglichst mit einem einzelnen (Nacken-)Biss. Sie
kénnen auch gemeinsam jagen, doch kommt dies
auPerhalb karger Landschaften nur selten vor
Eher sieht man sie in irgendeiner Weise miteinan-
der und irgendwelchen Dingen spielen.

Jedes Rudel besteht dabei aus mehreren Weib-
chen, ithren halbwiichsigen Jungtieren und meist
lediglich einem Minnchen. In waghalsigen Flug-
manovern muss sich das Midnnchen dabei gegen
Konkurrenten verteidigen. Daher sind minnliche
Exemplare kriftiger gebaut als die Weibchen. Die
gehen auf die Jagd, wihrend das Minnchen die
Jungtiere beschiitzt und am Nest arbeitet.

Es gibt eine Unterart: die Iphirenati mit beigen
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Punkten und lingerem statt kurzem Fell verbrin-
gen die Winter in Valantia und (nach der
Abholzung der Wilder nur noch vereinzelt)
Mayenios. Im Frithjahr brechen sie jedoch auf,
fliegen in die Wilder des Nordens und paaren
sich dort. Im Herbst, wenn sie fliigge werden, fol-
gen die Jungen ihren Eltern zuriick.

Als Jagdhelfer, Wach- und Haustiere — und somit
auch als Vertraute — werden sie im Imperium gern
gehalten und konnten sich so auch nérdlich der
Subtropen ausbreiten, wobei sich die Iphirenati
wegen ihres Zugtriebs der Domestizierung weit-
gehend entziehen. Lediglich das nicht seltene
Gefauche, Miauen und 'Ansingen' des Mondes
stoft manchem Zeitgenossen auf. Der Pheronos-
Kult schitzt die Tiere wenig, da sie sich ihren
Launen hingeben und wenig Disziplin aufweisen.
In mancher Stammeskultur wird den Ziigen und
Routen der Iphirenati mythologische Bedeutung
beigemessen, vor allem in Bezug auf die Ankunft
und Abreise der Fruchtbarkeit oder Wirme im
Frithling und Herbst. Auf Era'Sumu sind sie vor
Jahrtausenden durch eine Seuche ausgestorben,
die wohl von den Phraisopos freigesetzt wurde —
ein weiterer Grund fir das Misstrauen der
Icemna, auch wenn kaum noch jemand davon
gelesen hat.

Verbreitung: wild Subtropen auBBer Hochgebirge
und Era'Sumu, halbwild und domestiziert in und
am Rande der Zivilisation; Iphirenati im Sommer
in den Wildern des Nordens, im Winter in Valantia
und selten Mayenios

GroBe: ein Spann, Fliigelspannweite zwei Spann
Gewicht: 5 Okul

INI 12+W6PA 14/4* LeP 12 RS 1/2** KO 7 (WS 4)
Biss: AT 13 TP IW+2 DK H

GS 15/4* AuP 20/25** MR 3 GW 3

Abrichtung: wie Katzen, méglich sind Jagdtier,
Wachtier als Ausbildung

Jagd: +6, Flucht

Beute: 1 Portion Fleisch, billiges Fell

Besondere Kampfregeln: Sturzflugangrift (4)

*In der Luft/am Boden.
**Gewohnliche/Iphirenati.

Goldfliege

Goldfliegen leben nahe Gewissern, weil sie ihre
Eier auf dem Nasenkraut (siche unten) ablegen,
damit die Larven sich davon ernihren. Diese
tberwintern auch, wo nétig, um im Frithjahr als
Fliegen aus ihren Kokons zu steigen. Wihrend
die Larven unscheinbar sind, verfiigen die ausge-
wachsenen Fliegen iiber einen golden schim-
mernden Leib, der bei den Minnchen zudem
einen Roteinschlag aufweist. Wegen ihres scheuB-



lich brennenden Geschmacks — vor Jahrhunder-
ten einem Thearchen eindrucksvoll von einem
Nesseria demonstriert — missen sie aber nur
wenige Fressfeinde fiirchten. Das Schwirren eines
Schwarms, vor allem aber seine Beherrschung
zwecks musikalischen Ausdrucks, gilt heute nur
noch selten als Kunstwerk. Allenfalls Mystiker
und Insektologen suchen im Flugverhalten und
Klang nach tieferen Erkenntnissen.

Werte eines Schwarms (wenige Tiere bis zu meh-
ren Dutzend):

Verbreitung: vom siidlichen Ochobeniu bis zum
nordlichen Valantia und Koromanthia

GroBe: zwei Finger Gewicht: unbedeutend

INI 13+W6 PA 15 LeP 5 bis 30 RS 0
Umschwirren: AT 13 TP LeP/5 DK H

GS 9 AuP wie LeP MR 2 GW 2

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP
statt TP). Sie flichen aus einem Kampf. Nur in die
Enge getrieben oder magisch kontrolliert, greifen
sie an. Dabei umschwirren sie laut summend das
Ziel. Will dieses etwas auBerhalb des Schwarms
bemerken oder angreifen, muss es eine Probe auf
Sinnenschirfe, AT oder ZfW ablegen, die neben
iiblichen Erschwernissen noch um LeP/5 schwe-
rer ausfillt. Auch die PA leidet unter diesem Wert.
Er gilt jedoch nicht bei Aktionen gegen den
Schwarm selbst. Bei einem erfolgreichen Angriff
beiBen die Tiere in Hautstellen, was LeP/5 TP
(beim gezielten Angriff SP) verursacht.

Shugombi/Tschas Fluch

"Bin vor einer None in die Zivilisation zuriickgekehrt.
Beim Gang iiber den Marktplatz der Kleinstadt fand ich
an einem Shingwa-Stand einige Biischel Shugombi, wie
die Bunten es nennen. Unwillentlich erinnerte mich das
Ganze an meine Zeit als Adept, als Thr mir alle mogli-
chen Kriuter brachtet und sie erproben lief3et. Seid ver-
sichert, dass ich fiir Euch noch eine Uberraschung in
mein Gepick aufnehmen werde, die diesmal aber Euren
Teppich nicht verdrecken moge."

—Brief des Oktadodes te Phraisophos an seinen Lehr-
meister, neuzeitlich

Als Kkleines, griingelbliches Moos wichst diese
Pflanze auf sonnigen Baumisten, also vornehm-
lich in Savannen, Buschland und selten Hoch-
gebirge und Wiisten, aber auch Allee- und Park-
biumen der Stidte bis ins mittlere Imperium.
Werden die bitteren Triebe gegessen, fithren sie bei
Shingwa zu einer Steigerung ihrer Fihigkeit, die
Hautfarbe zu dndern. Auch andere Lebewesen
dndern die Farbe, allerdings nur hin zu blass —
weil ithnen nach kurzer Zeit speiiibel wird und sie
sich meist iibergeben miissen. Dies kann aller-
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dings auch Gifte, die tiber die Nahrung aufge-
nommen wurden, aus dem Korper treiben.

Die Sage vom Minotauren, der solches Moos er-
warb, sich einen ganzen Tag tbergab und an-
schlieBend mit mehreren Gefolgsleuten die
Shingwa einer Stadt jagte, diirfte aber die eine
oder andere Ubertreibung beinhalten. Dass Tscha
sich damit an den Menschen fiir die vielfache
Versklavung der Shingwa richen wolle, wird von
den Bunten vehement zuriickgewiesen.

Typ: Giftpflanze/Nutzpflanze

Gebiet: Subtropen, gemiBigte Breiten des
Nordens bis Ochobeniu

Verbreitung: Savannen, Buschland, Waldlich-
tungen und Grasland der gemiBigten Breiten
(hdutig), Dschungellichtungen und tber das
Blitterdach reichende Biume, Hochgebirge,
Wiisten (alle selten); Allee- und Parkbiume (hiu-
fig bis selten)

Bestimmung: +7

Grundmenge: zwei Uncia (meist hat ein Baum 10
davon) mit mindestens derselben Menge Wasser
versehen

Dosis und Wirkung: Dieses kleine Kraut verbes-
sert die Gabe Farbwechsel 1 Stunde lang um W3+3
Punkte. Alle Lebewesen ohne diese Gabe miissen
eine Selbstbeherrschungs-Probe +7 ablegen, oder
sie ibergeben sich mindestens 1 SR lang (keine
Akuvititen auBer Gehen;langsames, verstindliches
Sprechen nur nach Probe auf Sprache +5). Gifte,
die vor kurzem tiber die Nahrung aufgenommen
wurden, konnen damit den Koérper verlassen und
nicht zur Wirkung kommen oder authéren, zu wir-
ken. Der Spielleiter entscheidet iiber die konkreten
Auswirkungen.

Haltbarkeit: ein Oktal

Preis: 3 Ag/Grundmenge

Name: Shugombi-Tee

Typ: Tee/Brechmittel

Zubereitung: 5 Uncia in einem halben Cukiron
Tee aufkochen, trocknen und zur Anwendung wie
Tee kochen

Dosis und Wirkung: wie frisches Moos.
Haltbarkeit: ein halbes Jahr

Preis: 1 Au

Nasenkraut

Hierbei handelt es sich um einen Nachbarn und
optischen Verwandten des Schilfrohrs, zu finden
an Uferb6schungen von Fliissen, Seen und
Teichen von den siidlichen Seen Ochobenius bis
ans Meer der Schwimmenden Inseln. Es wurde
dariiber hinaus noch iiber Kanile im GroBlen
Orismani stidlich der groBen Nordwilder einge-
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schleppt, wo es ein paar Arten knochenloser
Kleintiere durch seine zeitweise ungehinderte
Wucherung und Verdringung anderer Schilf-
pflanzen ausgel6scht haben soll. Inzwischen
wurde aber die Goldfliege ebenfalls erfolgreich
dort angesiedelt, sodass sich das Problem inzwi-
schen ertibrigt hat. Weiter nérdlich oder siidlich
und an Salzwasser gedeiht es nicht mehr. Kenn-
zeichnend sind die leicht ovalen Blitter mit einem
roten Strich entlang der unteren und oberen
Blattmitte. Der einzige Stengel kann bis zu einem
Meter hoch werden.

Seine Fortpflanzung erfolgt tiber die Staude kleiner,
weiber oder blauer Bliiten, die statt eines Kolbens
am Ende des Stiels Ende Zatura sprieen. Bis zum
Brajan haben sich unter Wasser kleine Wurzel-
geflechte gebildet, die mit einigen kleinen Trieben
ein paar Finger ins Wasser reichen. Sie reiflen bei
Kontakt leicht ab. Mittels kleiner Haken werden sie
dann von ihrem unfreiwilligem Bef6érderer mitge-
nommen. Nach ein paar Tagen fallen sie ab und
kénnen unter giinstigen Umstdnden neu ausschla-
gen. So wurde es auch tiber Schiffe verbreitet.
Wihrend das ebenfalls in Myranor wachsende
Carlog Nachtsicht verleiht, vermag das Nasenkraut
entweder den Geruchssinn zu schirfen — was in
einem imperialen Armutsviertel schier unertriglich
sein kann — oder den Eigengeruch des Anwenders
zu verindern, wenn es nur richtig behandelt wird.
Daher ist es ber Optimaten wie irgendwelchen
Suchenden und Spiirhund-Treibern gleichermalen

beliebt.

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: vom siidlichen Ochobeniu bis zum né6rd-
lichen Valantia und Koromanthia

Verbreitung: Ufer von Binnengewissern mit Siif3-
wasser, wo auch anderes Schilf wichst (gelegent-
lich)

Bestimmung: +5

Grundmenge: ein halbes Dutzend Blitter (was
der Hilfte einer Pflanze entspricht)

Erntezeit: Sommer; im Winter ist Nasenkraut ein
briunliches, nahezu lebloses Pflinzchen

Dosis und Wirkung: Werden die schwach sauren
Blitter gegessen, stellt sich beim Benutzer eine
Stiarkung des Geruchssinns ein, so als habe er ein
herausragendes Riechorgan (entsprechende Proben
um 5 erleichtert). Besitzt er bereits so feine Sinne,
steigt der Sinnenschirfe-TaW um 3 Punkte.
Zugleich erhilt er jedoch noch den Nachteil
Sensibler Geruchssinn auf 5 (8 wenn er schon vor-
her Herausragenden Geruchssinn/den Nachteil
besal3). Beide Wirkungen halten 1W6 Stunden an.
Dies gilt auch bei Tieren.

Haltbarkeit: 2W6 Tage

Preis: 6 Ag
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Name: Geruchspille

Typ: Schonheitsmittel

Zubereitung: acht Blitter werden in Alkohol ein-
gelegt, getrocknet, eine Hilfte zerkleinert und in
der andern eingerollt, dazu meist schon der Brei
vor dem Einrollen mit gewiinschten Zusitzen
versechen, ansonsten selbige vorsichtig unter die
Hiille geschoben und diese wieder geschlossen.
Dosis und Wirkung: Bewirkt, dass der Korper
eines Anwenders IW6+3 Stunden lang wie der
beigefiigte Zusatzstoff (beispielsweise Bliiten-
blitter) riecht. Der Geruch verbessert sich aller-
dings nur leicht, regeltechnisch um eine Stufe.
Wird hingegen ein Zusatzstoft beigetiigt, der ekel-
haft riecht, geschieht das Gegenteil. Entscheidend
ist nicht der Geruch der Hiille, sondern der des
Breis. Durch Erbrechen der Pille ldsst die Wir-
kung nach 1 SR nach. AuBerdem kann der
Geruch kurzfristig durch einen Gang auf das
Stille Ortchen unterbrochen werden — oder durch
eine massive Ansammlung von Unrat, Alchi-
mistenabfillen etc., wenn der Anwender hinein-
gerat.

Haltbarkeit: ein halbes Jahr (oft magisch verlin-
gert)

Preis: 2 bis 10 Au,
bedeutend mehr

bei manchen Zusatzstoffen

Name: Nasenpille

Typ: Nutzmittel

Zubereitung: siche Geruchspille, jedoch ohne
Zusatz und vorher einen halben Tag in Wasser
eingeweicht

Dosis und Wirkung: wie frische Blitter
Haltbarkeit: ein halbes Jahr

Preis: 1 Au
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Balan Cantara, Schauplatz der l':reigﬁsse

Das Abenteuer spielt in der riesigen Metropole Balan Cantara. Viele des
Ostangaben dieses Abenteuers sind auf die verschiedenen Ortlichkeiten
der Stadt zugeschnitten, insbesondese auch die des Vientels Krysirenis
(genauere Informationen zur Stadt finden Sie im HC 471).

Sie kbnnen das Abenteuer auch in eine andere Stadt verlegen, dann
missen Sie aber nattislich die entsprechenden Angaben indern. Denk-
bar sind auch andere groie Metropolen wie Sidos Corabis, Balan Mayek
oder Sidor Valantis.

KaPitcl I: Auf der SPur des Codex

Die ersten Schritte

Der Beginn des Abenleuerss ist recht frei gestaltbar. Das erste wichti-
ge Element hierbei ist das Kennenlernen zwischen Pythosea und den
Helden. Der Diebstahl ereignete sich in der gestrigen Nacht (also vor
einigen Stunden), so dass Pythoiea noch am Anfang ihrer Suche ist.
Sie ist dabei oberfordent und das merkt sie auch, so dass sie sich ent-
schieden hat, sich Hilfe zu suchen. In wenigen Stunden wird sie wieder
von Mymatias gebraucht werden, da dieser mittlerweile vom Treffen der
Cammes zuriickgekehrt ist und noch schiaft. Sobald er allerdings er-
wacht, wird sie ihr normales Tagwerk verrichten massen, so dass sie far
Nachiorschungen nur sehr begrenzt Zeit hat.

Was fithrt die Helden nach Balan Cantara?

Aus welchem Grund die Helden in der Metropole sind wissen Sie, ver-
chiter Meister, sicheslich am besten. Im Folgenden finden Sie einige
Vorschlage und Anregungen:

® Fin vorangegangenes Abenteuer hat die Helden hierhin gefahrt. So
konnten sie z.B. einen Handler hierher begleitet haben, oder sie be-
finden sich bereits langer in der Stadt und haben schon einiges in den
Gassen Balan Cantaras erleb.

o Die Gruppe ist nur auf Durchreise, hat aber dabei Balan Cantara
angesteuert, um hier Geschaften und Esledigungen nachzugehen, sich
ein wenig auszuruhen oder andere Angelegenheiten zu kldren.

o Moglicherweise wohnen auch alle oder zumindest einige der Helden
in der Stadt. Balan Cantara beherbergt nicht nur Menschen, sondern
auch viele verschiedene und exotische Volkerschafien.

@ Vielleicht sind sie aber sogar wegen Pythorea oder Myralias in der
Stadt. Myratias mag Formeln besitzen, welche die Helden interessie-
ren, oder aber sie benttigen sein Wissen.

Woher kennen die Helden F’ thorea?

Es ist durchaus vorstellbar, dass die Hl:ldm die Elevin von friher her
kennen. Das macht das Abenteuer und das Schicksal Pythoreas perstin-
licher far den/die Held(en).

@ Denkbar wire eine verwandischafiliche Beziehung. Wes Pythoreas
Vater ist, wird nicht festgelegt, auch nicht, wes ihse anderen Anver-
wandeen sind. So ist es moglich, dass sie die Schwester, Cousine oder
aber zumindest eine entfernte Verwandie eines Helden ist.

@ Auch bei Helden, die dem Haus Partholon nahe stehen, ist ein be-
sonderes Verhaltnis denkbar. Vielleicht ist ein Held gar selbst ein Tutos
oder zumindest ein ehemaliger Schitler Myratias und kennt daher Py-
thorea.

@ Pythorea konnte auch die Jugendliebe eines der Helden sein.

@ Sie konnen Pythorea, falls die Helden sich langer in Balan Canta-
ra aufhalten sollten, auch vor Beginn des Abenteuers mit den Helden
bekannt machen. Es kbnnte sich bereits hier eine Freundschalt entwi-
ckeln, was dann spater auch das Hilfegesuch der Elevin an die Gruppe
erklaren kinnte.

Egal wie die Gruppe und die Elevin sich kennen lernen, irgendwann
wird der Zeitpunkt kommen, wo Pythorea glaubt, dass sie die Richtigen
gefunden hat, um sie mil der Suche nach dem Codex zu betrauen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

“Mein Mentor und mein Tutor befanden sich gestern Nacht bei
einer Zusammenkunft ihrer Cammer, so dass ich und die Sklaven
die einzigen waren, die sich im Haus aufhielten. Ich war vestieft in
die Ubungen, denn in einigen Nonen muss ich mein theosetisches
Examen ablegen. Vielleicht war es meine Inluition oder vielleicht
habe ich auch unterbewusst etwas gehort. Auf jeden Fall ging ich
sehr leise und vossichtig in die Bibliothek meines Mentors, da ich

von dost noch ein Buch holen wollte. Da sah ich sie. Eine Men-
schenfrau mit dunklen Haaren und brauner Haut. Sie war
ebenso Oberrascht wie ich. Gerade hatte sie ein Buch in
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Das Silberschitf

von Dennis Riiter

Vorwort

Nachdem die Helden direkt vor der Villa einer mbglichen Auftragge-
betin den Angnif eines wild gewordenen Riesenrenostess oberstanden
haben, empfingt sie dessen Besitzerin, die Honoratin Kasnigndonis ser-
ra Rhidaman. Sie schlagt sich seil langem mit einem Schmugglerting
untes Fuhrung von Thiopharo ¢ Asrapana herum. doch jetzt wurde ihr
Widersacher von einem Konkurrenten vergifiet. Das einzige verfighare
Gegenmittel in der Gegend ist ein Moos, das angeblich auf den versil-
berten Nigeln bestimmter Schiffe wuchert. Untes den ausgemusterten
Schiffen soll sich noch ein solches Exemplar befinden. Sie beauftragt
die Helden damit, es zu finden, damit sie Thiopharo unter Druck set-
zen und ausschalten kann.

In der Spelunke “Zur Geborstenen Galeere™ am Schiflsfriedhof treffen
die Helden auf einen Amaunir namens Molia, der sie zu ihrem Ziel
bringl. Bost—Smgmtatals et s tag Ul dopmes- = o
— el Cabmagg! aurnsity, s
Fease-2we herumschiagen. Am Ende sl w5
laes —o=mms,, withrend der lole ZSmmg G 2u von den
Helden zu Kassiandoris gebsacht wesden kbnnen, um ihre Belohnung
zu kassieren.

Die Helden

Eine Gruppe, in der jeder Tmr—amms=— et s,
ziemliche Probleme bekommen. Auch sollte mindestens eines in des
Lage sein, Gemein-Imperial zu lesen. Der Umgang mit Wesen, die s
Fo e e e e S e M P
darfle dem einen oder andern schwer fallen. Ein bisschen Grusel scha-
det der Atmosphare ganz und gar nicht

Die Helden kbnnten als Begleitung einer Karawane, als Hindler, Soldnes
oder schlicht Reisende in die Stadt kommen. Vielleicht ziehen sie die legen-
dar blutigen Kimpfe in der Arena an, die Reichtimer der Grofistadt odes
Pilichten ihres Hauses. Sie kobnnen ebenso schon linger in Balan Mayek
sein oder nach eines Zeit der Abwesenheit dosthin zurtickkehren.

Zeitund Ort

Der genaue Zeitpunkt des Abenteuers ist nicht festgelegt; es sollte le-
diglich zur Zeit eines vollen Madamals stattfinden. Der Schauplatz ist
Balan Mayek, doch lasst sich die Handlung prinzipiell in jede andere
Stadt an einem groBeren Gewidsser mit einem Schiffsfnedhofl verlegen.
(Bei einem anderen Schauplatz sollte der allerdings kleiner ausfallen.)

KaPitcl I: Eine unangcnchmc Bcgcgnung

Eine mégliche Aumcl:raggeberin

Auf die ein oder andere Weise erfahren die Helden, dass eine Handels-
hernin namens Kassiandoris serra Rhidaman zu den emstzunchmenden
Geschafisleuten und potenziellen Aufiragpebern fir Abenteuser gehtit: In
Balan Mayek hat sie ilve Hande in vielen verschiedenen Untesnehmun-
gen, vom Zuckerhandel bis zu Geschiften mit wikden Ungeheuern fur die
Asena. Eigenthich beschaftigt sie sich mit allem, was ihr Geld odes Einfluss
einbringt und hat dementsprechend auch einige Feinde. Derzeit wird ge-
munkelt, dass sie gerade wieder einmal Glockssitter such

Vor allem dusch Einsatz des Talentes Gassenwissen konnen die Helden
hiervon hiren, doch notfalls kann ihnen eigentlich jeder Einheimische mit
Kontakten zur Halb- und Unterwelt einen entsprechenden Hinweis ge-
ben, wo die Stadtvilla der Honoratin zu finden ist und zwar in einem Di-
strikt Oberraschend mittelprachtiger Respekiabilitat; nicht allzu weil vom
Alten Halfen mit seinen vielen Hundent Schiffen und Wracks entfernl.

Alternativen
Der Kern des Abenteurers ist die Edforschung des Silberschiffes;
wenn die Helden also partout nicht Kassiandoris aufsuchen
wollen, haben Sie immer noch die Moglichkeit, sie direkt
in die Spelunke “Zur Geborstenen Galeere™ zu fahren und
hoffentlich von dort aus fortzufahsen.

.M.

Das unfreundliche Tier

Zum Vorlesen oder Nacherzahien:

Ihr marschiert aber die Strafle und kbnnt die Stadtvilla der Ho-
nogatin schon vos euch sehen, ein ansehnliches Anwesen mit
Garten. Eine drei Schritt hohe Mauer umgibt es und durch das
Gittertor aus rotbraunem Metall konnt ihs einen Saulengang
und zwei Stockwerke erkennen. Doch dann hort ihr plotzlich
erschieckte Rufe und das schnelle Donnern schwerer Hufe. Kurz
darauf seht ihr, wie ein groBer Vierbeiner unter einer bunten De-
cke angeschossen kommt und einen Passanten Gberrennt. Das
Opfer bleibt leblos liegen, wihrend die Decke an einer Hiuse-
recke hingen bleibl. Jetzt seht ihr das Tier genau: ein riesenhaf-
tes, warzenbedecktes Monstrum mit einem mdiderischen Horn
auf der Stim. Mit seinen kleinen Auglein schaut sich das Ties
angnfislustig um, als suche es ¢in Ziel for seinen Zoin. SchlieB-
lich fixiert die Bestie ... euch. Mehr als wenige Augenblicke ist es
nicht entfernt, und der Eingang des nachsten Hauses liegt auf
der andern Seite der Strafle.




Ars Myrana

Der Uhrwerk-Verlag ruft anlisslich des nun beginnenden zweiten
Jahrzehnts der Rollenspielwelt Myranor zu einem grofB3en

Wettbewerb auf.
Gefragt sind kiinstlerische Beitrige in den Kategorien:

Abenteuer/Regeln
Texte

{F Ablauf: Der Kreativ-Wettbewerb findet in mehreren Etappen statt, bei der die Teilnehmenden ihrer
Kreativitit und ihrem Spieltrieb nahezu freien Lauf lassen kénnen. Um am Ende einen der ausgeschrie-
benen Preise zu erhalten, ist es notig an allen Runden erfolgreich teilzunehmen.

Runde Einsenden Ergebnisse Dauer
I 15.02.2011 06.03.2011 13.03.2011 20 Tage

11 14.03.2011 16.04.2011 23.04.2011 34 Tage
111 24.04.2011 04.06.2011 11.06.2011 42 Tage
v 12.06.2011 31.07.2011 RatCon2011 50 Tage

®FFristen: Jede Etappe hat eine festgelegte Dauer, nach der eine Jury iiber das Weiterkommen in die
nichste Runde entscheidet.

S FBewertung & Preise: Alle Einsendungen werden von einer mehrkdpfigen Jury aus Vertretern des
Uhrwerk Verlages, der Myranor-Redaktion, der Myraniare und der Memoria Myrana bewertet. Jede
Runde bewertet: die technische Ausfithrung, den geleisteten Aufwand, die myranische Stimmigkeit, die
Regelkonformitit sowie die dargestellte Kreativitit (genauere Beschreibungen dazu s. u.).

Die Sieger der Runden kénnen ihre Ergebnisse in offiziellen Publikationen prisentieren. Dies kann, je
nach Eignung, ein Regelwerk (z. B. ZooBotanica Myrana, Wege nach Myranor etc.) oder auch ein Heft
der Con-Serie (z. B. Myranische Situationen, Myranische Archetypen) sein. (Beitrige zu offiziellen
Publikationen werden entsprechend den tiblichen Regelsitzen vergiitet, kleine Beitrige zu der Con-

Serie fithren zu Verbilligungen bei Einkidufen).

Runde Preise
I Veroffentlichung in einer offiziellen Publikation
I Versffentlichung in einer offiziellen Publikation
III  Versffentlichung in einer offiziellen Publikation, Sachpreis fiir die Plitze 1-5 (Sonderauflage)

v 1. Platz: off. Publikation 2. Platz: oft. Publikation 3. Platz: oft. Publikation
+ 200 € Warengutschein + 150 € Warengutschein + 100 € Warengutschein
des Uhrwerkverlages des Uhrwerkverlages des Uhrwerkverlages

$FBewertungskriterien:

Aspekt 1: Aufwand

Je nach Runde werden die einzelnen Beitrige in den einzelnen Kategorien mehr oder weniger Aufwand
bedeuten und so wird es Bonuspunkte fiir die jeweils aufwindigere Kategorie geben. (Bsp.:

Mehraufwand fiir Recherche und Regelkonformitit bei Liturgien.)



Aspekt 2: Myranische Stimmigkeit
Alle Ergebnisse sollten in die bisherige Ausgestaltung des Kontinentes passen und diesen ergidnzen,
ohne dabei mit den bekannten Setting-Vorgaben zu brechen.

Aspekt 3: Regelkonformitit
Alle Beitrige sollten sich an Regeln und bisherigen Beschreibungen orientieren und diese als gegebene
Grenzen beachten. So sind Beschreibungen von zwergenwiichsigen Baramunen ebenso "unpassend",

wie NPC mit KK 50+ etc..

Aspekt 4: Kreativitit

Trotz der Aspekte 2 und 3 ist es immer noch ein Kreativwettbewerb. Die interessante Ausgestaltung,
Umsetzung und Weiterfiihrung der bisherigen Beschreibungen und Grundlagen wird als Bereicherung
Myranors angesehen und entsprechend positiv bewertet.

Aspekt 5: Technisches Kénnen

Fehlerfreie Rechtschreibung oder auch sprachliche Feinheiten sind ein Gewinn und werden entspre-
chend mit Punkten vergiitet. Wer dagegen meint, er kénne mit einer einfachen Aventurien-
Konvertierung in die nidchste Runde kommen, wird wohl wenig Beifall finden.

$FZum Format:

Die Texte diirfen die vorgegebene Linge (inkl. Leerzeichen) nicht iiberschreiten. Eine Uberschreitung
der Zeichenmenge fiithrt zur Abwertung. Alle Werke miissen in digitaler Form (als .rtf oder .doc-Datei,
.pdf-Versionen allenfalls zusitzlich) und in zweifacher Ausfertigung eingesandt werden: Der ersten
Version muss eine Anfangsseite voranstehen, auf welcher der Titel des Textes und der Name und die
Verfasser-Anschrift verzeichnet ist. In der zweiten Version fiir Bewertungszwecke darf der Name des/der
Autoren nicht erscheinen.

Runde I Abenteuer/Regeln Texte
Liturgie oder Zauber NPC-Beschreibung
(1000 Zeichen) (2000 Zeichen)

Liturgie oder Zauber
In verschiedenen Publikationen finden sich bereits entsprechende Texte und kénnen daher als Beispiele

und Vorlagen dienen (vgl. Myranische Gétter S. 170ff, Myranische Magie S. 40ff.).

NPC - Beschreibung

Mit max. 2.000 Zeichen ist ein Einwohner Myranors (bevorzugt: keine Horanthes oder héher) zu
beschreiben. Dazu zihlen Werte, kurze Charakterisierung und eine Darstellung der moglichen
Verwendung im Spiel. Als Beispiel fiir einen Werteblock sei auf den Anhang 1 Dramatis Personae im
Abenteuer Tod in Valantia oder anderen neueren DSA-Abenteuern verwiesen.

R FFiir die Teilnahme gelten folgende weiteren Bedingungen:

Teilnehmende miissen das achtzehnte Lebensjahr vollendet haben.

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

Letzter Abgabetermin ist der jeweils angegebene Tag (“Einsenden”; s. 0.), 0.00 Uhr. Auf Wunsch wer-
den Eintreffen und technische Lesbarkeit des Beitrages bestitigt.

Die Abenteuer sind einzusenden an: Myranorwettbewerb@uhrwerk-verlag.de

Teilnehmende miissen in jeder Runde eine Einsendung titigen, um in die Endausscheidung zu kom-
men. Dabei darf zwischen den Kategorien gewechselt werden.
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