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Vorwor t

Wie es euch gefallt ...

Welche Themen magst du in der MM am liebsten?

Stimmen insgesamt: 51

Nachricht

ich mich naturli
zuch mehr ansp

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

Damit bestétigt sich eine Umfrage, die wir vor langerer Zeit bereits einmal imotaiterdePMemoriaMyrana
durchgeflhrt haben. Fir uns bedeutet dies eine Menge Arbeit, darsadzsten der offiziellen Themsallte

ja nach Moglichkeit stimmig sein und nicht gegen aktuelle Planungen der Redaktion, spaidtaibngng

Heike Kamaris sowie Thomas Romer uatti® Gotz laufen. Da besteht also erhéhter Bedarf an Absprache.

Sicher kdnnten wir auch einfach drauflosschreiben. Aber wir haben bisher immer auch darauf geachtet, dass uns
Ideen und &xte weitgehend in das aktuelle Myranor einzubauen sind und wollen das auch so beibehalten.
Abenteuemwerden gewiinscht. Das werden wir jedoch nur begrenzt schaffen, ist damit doch der aufwéndigste
Bereich der mdglichemtdrenschaiangesprochen. Die Abenteuer und Szenarien der Myraniare sollen demnéchst
auf eine eigene Myraniarsseite, weitere Szenarien werden in der Zeiégthsfoerscheinen* und auch im

Boten wére dies maglich.

Neue Regionalbeschreibungesind sicher immer interessant und werden auch in kommenden Artikeln der
MemoriaMlyranau finden sein.

Neue Rassen mit passenden Kulturenveitern das vielfaltige Bild Myranors und kénnen so “Liicken” flllen, die
manch einer in der bisherigarsahl empfindet. Daher werden wir immer wieder gerne derextgeéroffent
lichen.

Im Namen aller Mitschreiber und -zeichner kann ich also durchaus versichern, :WIe immer gilt :
uns solchen Wiinschen gerne widmen und unsere Artikel immer wieder die Erg\Wer gerne mal eigene
solcher Umfragen aufgreifen. Der eine oder aneberdéf vorliegendemiggabe passtBilder oder Artikel i
da schon sehr gut zu der Abstimmung. In diesem Sinne ... der MemoriaMyrana
sehen mochte, sende

Viel SpaB uns seine ¥rke bis

Zum:
Euer Memoria Myrana €&m 1. Febuar

1. Mai
1. August
1. November

-

*Ein erstes Szenario findet sich in der aktuelisgabe der Zeitschiiflephisto(#44 April/Mai): Feter | @n die Alresse:
HorstmannGriiner Sand info@peterhorstmann.de
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von geheimen Kulten in
Myranor I

von Alex Spohr
mit Bildern von Bernadet¥@amarilWunden und René Littek

Kein \0lk, keine Kiltur ist frei von geheimenAn dieser Stelle erfahren Sie mehr tUber einige die
\Verschwaungen und Zirkeln, von Bunden undser Guppen und ihre &wendung im Spiel.

Sekten. So wie die Menschen des Imperiums oder

auch der kerrishitischen Reiche verschworene .

Gemeinscha&én kennen, ist dieses Phanomen Die NuruMaDao

auch bei den Angehdrigen der nichtmenschlich®ie NuruMaDao? Die Nachtschleicher ViR,

Volker anzutreffen. ~_ ob es die Uiberhaupt gibtindu mich fragst, so halte

Bei diesen tritt btlas Phanomen adfass sich die jch sie eher fir ein Marchen, eigende. Mag
Gemeinschafdurch die Herkurnfihres Wdlkes on sein, dass es frilher einmal den Orden der

! | die . s

ﬁ/luesnzseé(r:\grr]]etélssgusclr?dar\llclieelf Gg]r?'rznukguétﬁgﬁfﬁwﬁ ruMaDao gegeben hat, aber diese Zeiten sind

allein der Glaube oder die politischen Ansichtgf0n lange vorbei. Heute erzahit man sich einfach
r noch von ihnen, ohne das sie jemals jemand gese

sind hier von Bedeutung. Das Imperium ist me[]ggn hat. Nicht jeder Mord, der hieierteNpas

auch in dieserusrichtung recht tolerant gegend'" : ; 3 ’ _

ber anderen, nichtmenschlichen Volkern. Bei d@fft, ist auf sie zurtickzufiihren. éitelglauben
Geheimbiinden, die ihrer Herkanfach von das nut!

Nichtmenschen ins Leben giem worden sind, Der amaunische HandleaMao zu seinem neu
trifft man viel haufiger auf den Umstand, daggrigen Neffen

diese exklusiv fur eiol¥ sind. Diese Exklusivitat

der \Wlkszugehdrigkeit ist keinesfalls immer vor ]

handen, jedoch recht haufig. Ziele und Geschichte

Die Kulte sind daimals auch auf besonder®ie NuruMaDao(aus dem Amaunischen (ber
Unternehmungen spezialisiert. Das mag dsstzt: Schleicher der Nacht) sind et kon
Archivieren von Wsen sein, abertrofils steht Dieben und Rentatern. Diese @ppe ist von
auch eine aktivere Rolle dahin&o sind einige sehr vielen Mysterien umgeben, so dass niemand
Kultisten quasi fieiheitskampfer im Untengnd, genau sagen kann, ob die Schleicher wirklich exi
Meuchlergilden odertt@ntaterNicht immer sind stieren oder nur ein Mythos sind. Sie werden
es nur religiose Hintergriinde, die sie antreibeneist als ein Marchen abgetan, da\inken fur
Manchmal werden sie durch politische GrinAe
oder die Assicht auf Reichtum angetrieben.
lhre Stuktur &hnelt der von menschlichel
Kulten. Darin gleichen sich die Biinde weitg
hend. Grof3e Unterschiede gibt es jedoch in
Motivation und den Zielen einesiltes, da hier
oftmals die archaischen Glaubeusdsatze der
\ergangenheit der Volker eine wichtige Rolle sj
len und diese whals fir Menschen schwer nact
zuvollziehen sind.

Da die Menschen die beherrschendss®&
Myranors sind und ein Grof3teil der Reiche v
Menschen bewohnt wird, die anderen Volk
allerdings kleine Nischen in der imperialen oc
kerrishitischen Gesellsdhaf@isfillen, findet man
besonders unter den NichtmenscheiteK die
sich gegen die Herrschdér Menschen aufleh
nen.
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die normaleBevolkeang extrem unauffallig ist Jedem Mitglied wird nach seinem Beitritt eine
und es nur wenige gibt, die demtKlirekt mit Nummer zugeteilt, die auch gleichzeitig mit dem
einigen Diebstahlen und Morden ierbindung Rang innerhalb der Gemeinschagrbunden ist.
bringen kdnnen. Diese Nummern-trager werden audBarrdarr
Die Angehorigen dé&duruMaDagderSchleicher genannt. Jeder Zirkel des Ordens umfasst nur
der Nachfoder einfacber Nachtschleichesind einen kleine Anzahl Mitgliedestwa 4 oder 5.
allesamt Amaunir Eine der Hauptaufjaben ist es auch, fir
Ihre Geschichte beginnt vor sehr langer Zeit, nd¢achwuchs zu sorgen. Dieushildung findet
bevor das erste Imperium entstand. Die Amaunitter der Anleitung dégsaBelstatt. Gezielt wird
kannten damals schon eine Araske von der Umgang mit klassischen amaunischadfew
Meuchlern, die fir die Herrscher desk&s gelbt, insbesondere aber auch mit Dolchen und
unliebsame Drecksarbeit erledigtezbevor das Messern. Bei der Grindung einer neuen
Imperium entstand, schlossen sich einige dieNexderlassung in einer fremden Stadt wird der
Binde zu demMuruMaDaa@usammen und wur AraBelseine Nummer Zwei und ein oder zwei
den eine unabhangige Institution, die keinemeitere Amaunir entsenden und mit der
Herrscher mehr zu Diensten war den Jahr Neugrindung beatrbgen. Selbstverstandlich
hunderten danach erledigten sie ihre eigengnd alle Mit glieder des Ordens Amaunir
Geschég, von denen nur ihr oberster MeiBer
Erste weiR. Verbreitung
Es scheint so, als operierten sie voéllig wHIkurthlberaIl in Stadten wo auch Amaunir leben.
doch es findet sich hinter ihren Morden eine statkebesondere im zentralen und sudlichen
Auffalligkeit. Stets sind es Menschen, die iHmperium.
Opfer sind. Nie greifen sie Angehorige anderer
Volker an. Dahinter steckt der Hass des Ordens Rolle
auf das Imperium, ja sogar alle Menschenvolkaie Schleicher der Naelgnen sich wohl inshe
Der Erste der Ersten, der Griinder des Ordessndere alseihde einer Heldengppe, da ihr
musste mit ansehen, wie die Alten und diass auf Menschen sehr stark ist. Sie geben eine
Menschen die Amaunir beherrschten und veefahrliche Guppe von &nden ab, da sie sehr
drangten, und so schwor er sich, der Menschffeiatisch sind. Aber auch ein ehemaliges Mitglied
den Krieg zu erklaren. mag als amaunischer Held nage kommen.
Die Meuchler sind nicht viele, etwa drei Dutzend, o
so dass dasoMaben des Ordens utopisch ist. PalLoro, ein einfacher Gaukler
Doch Wirdentrager oderiRde der Amaunir Der erfahrene Meuchler des Ordens ist eine der
schalten sie noch heute augiekdem ist es modg zentralen lguren, denn in der Rolle des reisenden
lich, mit ihnen in ®rbindung zu treten. MeistGauklers Ubermittelt er die Winsche des Ersten
reicht es aus, wenn sich in einer Stadt, woaesseineAraBelsin den Stadten. Die Helden
Nachtschlelcr'gabt ein Amaunir in aller Offent kénnten es eventuell mit ihm zu tun haben, sei es,
lichkeit um ihren Beistand bittet.eih die dass er selbst als Meuchler aktiv wird, oder aber sie
Nachtschleich#ieses Ziel fur edel halten (also dsnter seine Botschsifibermittlungen kommen.
gegen menschliche Herrscher geht), kontaktiesdter: 34 Jahre Grol3e:1,68 Schritt
sie den Amaunir und lassen sich fiur ihre Dienglfarbe:grau Augenfarbeschwarz
von ihm bezahlen. Kurzcharakteristik: meisterlicher Gaukler und
Meuchler

Struktur EigenschaftenMU 16, KL 12 IN 15, CH 13, FF
Die Schleicher der Natistben eine sehr festell, GE 16, ® 13, KK 13;8 5
Struktur mit einer sehr genauen Hierarchie, diEalente: Schleichen 15, Sichergtecken 14,
sich aus den altesten Mitgliedern zusammenseitdettern 16, Dolche 13
Das Oberhaupt desukes istder Erste/die Erste
ein Amaun oder eine Amauna, deren Blutlinie Abenteuervorschlage
sich bis zum Ordensgrundetem Ersten der - Die Helden kdnnten von dé&thleicherange
Ersten zuriickverfolgen lasst. Jenes Mitglied, webrben werden, damit diese gegen dd¢enP
ches nachweislich in einer Stadt mit déaten (z. B. denr@ddinar einer fvinz) ein
Grundung des Zirkels be@afgt wurde, ist Ablenkungsmanéver starten, der den eigentlichen
gleichzeitig der AnfuhreauchAraBelgenannt. Anschlag deBchleicheben auf diesen verschlei

Um “eigene” Ideen aul3erhalb der offiziellen Publikationen deutlich zu machen, wurden
neue Begriffe kursiv dargestellt.
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ert. Die Helden werden somit in grof3eamensMairaschder ihnen Macht versprochen
Schwierigkeiten geraten und mussen einbat. Dazu zeigte er ihnen einen heiligen Ort in
Ausweg finden. Hierbei kann es sein, dass derer Bucht des Bleichwassers, wo ein Obelisk
Potentat Uberlebt und die Helden von dessstand, der jedem, der ihn berlihrt eine andere
Leuten gejagt werden, aber auch die SchleicBestalt geben kann. DieaWdlung erfolgt unter
werden vielleicht die Zeugen téten wollen, um iBchmerzen, dafur aber recht schnell. Die Loualil
Attentat zu verschleiern. geben damit auch ihr Leben untexsgér auytia

- Oder die Helden werden von einem paranoiddie \érwandlung so weit vollkommen ist, dass sie
Wirdentrager angeworben, ihn vor &ehlei- keine Meeresbewohner mehr sind.

cherrzu schitzen. Ob diese tberhaupt vorhabée Loualil des Stammes folgten dem Ruf des
dem Wurdentrager zu schaden, sei Ilhnen tibefairasclund begannen sich zu wandeln. Der
sen. Hier mag sich vor allem dexaPoia des kleine Stamm ist sicherlich sehr untypisch fir das
Auftraggebers darstellen, vielleicht ist er verridkitk der Loualil, doch konnkéairasckie mittels

und demitigt deshalb seine amaunischeriner Macht an sich binden. Mit ihren neuen
Untertanen usw Fahigkeiten versuchten sie wichtige Wirden-
- PaLoro, einer der erfahrensten Nachtschleictigiger des Imperiums und deerkshitischen
und Bote zwischen den Stadten, bekommt deriche zu ersetzen (meist ermordeten sie sie vor
Auftrag, eine Botschafu tberbringen. Er tGber her), um so ihren Einfluss auszudehnen.

nachtet in der selben Herberge wie die Heldbtairaschdies ist ohne jeden Zweifel so, ist eine
und verliert dabei seine BotsthBie Helden Inkarnation der Erzdamonin Khalyanddie
finden das Dokument und daraus ergibt sich daserwandlung hat auch stets ein chaotisches
moglicheweise ein kleines Abenteuer nach Element. Der neue Korper tragt stets eine
dem wie neugierig oder gewisseantigf Aben- Missbildung oder einen Makel. So kommen z. B.
teurer sind. Den genauen Inhalt der Botschatrkimmerte Zehen odeiner vor aber auch

konnen Sie festlegen. Narben, Geschwire, Haarlosigkeit, Blindheit
oder sogar schlimmere Mutationen.
Die Seelentauscher Struktur

"Was die kiche angeht, so scheint es, als ob da®a@pfeberhaupt d&eelentauscherderMa’mad

mit einem schmalen Dolch getdtet wurde. lD@runterstehen alle anderen, die Meldradasa
Magierden ich zu dieseadl BRerangezogen hab8ennen. Es gibt einereta von etwa 20 Loualil,
konnte mir bestatigen, dass offenbar eineleichté!g Sich in dem Heiligtum am Bleichwasser-befin
der Magie noch an destef haftete. Dies ware i en. Etwa weitere 40 Loualil sind derzeit in der

diesem Monat bereits die deithe, bei der dass' estalt anderer a¥en untevegs, um das

ist. Eine seltsanwerk der Magie soll es gewesenﬁgﬁﬁ&grr?deurgq ,\?éieRﬁ'i(t:g”eedde?rem?Qgﬁr irf#ner

gesucht wund streng auf Loyalitat und
Was mich beunruhigt ist, dass offenbairaieelh \Verschwiegenheit geprighicht selten finden sie
seltsames Gebaren in den lez¢beMan deadl’ dabei den dd).

legte. Mehrere seimeufde uncewvandten konn _

ten dies bestatigen. So als ob er nicht derselbe wie Verbreitung

friher wére. &8 im hochsten Mal3e ungewohnlUidderall im Imperium und dem Reich der
ist, ist, dass er sich vor einiggmeWmit demjeni Kerrishiterjedoch nie allzu weit weg voraséér
gen trafdesserelche wir auch vorgefunden haben.

Ob es einen Zusammenhang gibt? Rolle
Durenios aus Balan Mayek, Hauptmann dé&ie Seelentauscher eignen sich vor allem als eine
Brajansgarde in einem Bericht. finstere, mysteribse Bedrohung uneér V
_ _ schwoung, die den Menschen schaden will. Ihre
Ziele und Geschichte Ranke aufzudecken, wird eine groRBe Heraus-

Die Seelentausch@r der Sprache der Loualilfordeung fur alle Heldengppen sein.

heiRen sieMadradarghsind eine QGrppe von

Loualil, die es sich zuufgabe gemacht haben, Abenteuervorschlage

die Reiche der Menschen zu umgerdern und - In einer beliebigen Stadt (in der Nahe des
machtvolle &sitionen einzunehmen. Sie sind eiivieeres) werden die Helden wahrend des Besuchs
noch recht junger Wt, der erst wenige Jahreiner Herberge zuféllig Zeugen einer heimlichen
hunderte besteht. Unterhaltung. Sie erfahren von der kleinen
Laut den Legenden, die sich &eelentauscheGruppe der &schwdorerdass sie jemanden tdten
erzahlen, dienen sie einem finsteren Goétzemwllen. Es handelt sich dabei um 8eelen-
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Der MeLf_c[hIeerca‘en von

"Sie sind lautlos und todlicknWsie erstmal in der
Nacht einen beobachten, ist es schon zu spat. Keine
Mauer kein Blast kann sie aufhalten. Sie sind ge
schickt im Umgang maf&n und Gift. Man kann

sie anwerben fur gutes Gold, doch muss man sie erst
mal finden. Sie sollen irgendwo in Tharpura leben,
am BleichwassBort soll es eine legendare Ordens-
burg von ihnen geben, wo sie noch hetite leben.

Bruder Udana, einrfester Mutter Tharpanis zu
seinem Schuler

Ziele und Geschichte
Die Geschichte des Ordens geht zuriick bis in die
Zeit der Chiméarenkriege. Dort gab es mehr als
nur einen Kriegsherrn, der versuchte seine
Konkurrenten mit wenigerufwand als einem
Krieg zu vernichten. Einer jener Kriegsherren,
war der Thapuresghagothéer liel3 eine Gappe
seiner Sklaven zu Meuchlern ausbilden, allesamt
Risso'Ma i il Er erhoffe sich von ihnen, dass sie
durch ihre Schwimm- undatichfahigkeiten und
ihr Wissen Uber d¢i§e Fsche und Meeresbewohner
perfekte Meuchler abgeben wiirden. Er tauschte
sich nicht, denn sie waren lautlose Meuchler zu
Land und im VdsserZwar haben sie gewisse
Schwachen, was ihren Einsatz zu Land hetriff
doch konnen sie dank ihreushildung diese
Schwachen kompensieren und haben sich darauf
eingestellt. Ihre korperlichen Nachteile, was Schlei-
chen, Klettern und der Glanz ihrer Schuppen
betrlﬁt haben sie durch Ubung und die richtige
Ausrustung (speziellew¥haken und lapuzen-
mantel) ausgeglichen. Doch einageb verrieten
sie ihn und toteteishagothaSein Nachfolger
furchtete den Orden so settass er eine Straf
expedition zu der Ordensburg Hem'Aphis
durchfihrte. So starben fast alle Risso und
Hem'Aphisvurde zerstort. Doch einigen Risso
gelang die Flucht und noch heute existiert ihr
kleiner Orden, der bereit ist, fur Gold alles zu tun.

In den Ruinen des altefem'Aphisam
tauschedie einen hohergestellten Beamten (vi#@lleichwasser wohnen sie noch imi8er haben
leicht einen einfacheni®ster der Oktade, einenkeine politische oder religiospilichtung, die
Patron oder einen Offizier der Myriaden) des Iniire Taten rechtfertigen wirde. Das einzige was
periums ersetzen wollen. sie zusammenhélt ist ein Glaube an die
- Sollte ein Held selbst eine wichtigewsit®n \erpflichtung gegeniber ihrem jeweiligen Meister
einnehmen, so kann auch er selbst zum Ziel eindsr den Orden selbst.
Anschlages werden.

Struktur

Der Ordensgrolimeister ist stets der alteste
Meuchler Der Orden vorlHem'Aphikennt seit
der Grindung vier Range: den Grol3meister
(Ma'Tari), die Meister Ma'Luri), die Krieger
(Ma'Oury und die Novizen@a'Ris Der Grol3-
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meister tritt nur verschleiert aaber auch die Talente: Schleichen 13, Sichergtecken 13,
meisten anderen Mitglieder des Ordens trag€ettern 14, Dolche 12
den SchleieDies stammt noch aus der Zeit der
Verfolgung, wo es besser ,wgch selbst in Arrnar
Hem'Aphisinbemerkt zu bewegen und somit b&ie Meisterin ist eine sehr gefahrliataei Fderen
Gefahr nicht erkannt zu werden und auch ni&ahigkeiten niemals zu unterschétzen sind. Sie ist
manden verraten zu kdonnen. Jeder Meuchleraste Meisterin der dmnpfkinste und auch sehr
seinem Lehrmeister verpflichtet und wenn eanfahren, was die Herstellung des schrecklichen
Meuchler versagt, ist es an seinem Meéisteau Gurgelhalsgiés angeht.
bestrafen. Und der Orden kennt nur eine Strafdter: 34 Jahre Grole:1,69 Schritt
den d. Fuher gab es mehr als 500 von ihneBchuppenfarbesilbrigblauAugenfarbedunket
Heute sind es vielleicht gerade einmal &@in
Meuchleyimmer noch allesamt Risso'Ma i T  Kurzcharakteristikbrillante Meuchlerin

] EigenschaftenMU 16, KL 12 IN 14, CH 10, FF

Verbreitung 11, GE 16, ® 17, KK 15;8 9
Begrenzt auf das Gebiet um das BleichwasserTalente: Schleichen 16, Sichergtecken 15,
Klettern 14, Dolche 15
Rolle

Der Orden eignet sich kerragend als schurki Abenteuervorschlage
sche Guppe, deren Angelegenheiten sich mitin dem Abenteuddie Insel der Alterwerden
denen der Helden Uberkreuzen oder sogar zudie Helden in einer der Plane des Ordens ver
derlaufen. Moglichereise eignet sich der Orderstrickt, bzwsie missen sich dort ihrer Haut gegen
auch als Hintergnd fur einen Risso-Helden.eine Kriegerin und mehrere Novizewearen.
Hier hangt es aber sehr stark von der ubrigeie konnen durchaus auch die Helden einen
Gruppe und der Geschichte des Risso-HeldenMlord aufklaren lassen, der sie auf die Spur des
] Ordens vonHem'Aphisbringt. Hinter dem
Murit Anschlag (vielleicht auf einerat®n eines
Murit ist ein junger Meuchler vormaiiy eines Cirkels) steckt der Kriegéra'sit der von seiner
Novizen. Seine F&higkeiten sind noch niciMeisterin dazu angeworben wurde. Dieppe
besonders gut, aber er folgt seinesbiller mag die Spur bis zur Meisterin verfolgen und sie
Kra'Sitmittlerweile bei den meistenif&agen. vielleicht gar téten.

Alter: 24 Jahre GroRRe:1,78 Schritt - Denkbar ware auch, dass ein tberlebendes Opfer
SchuppenfarbesilbriggrinAugenfarbedunket  der Meuchler die Helden bittet, die alte Ordens-
grin burg aufzusuchen und dem Orden ein fur alle
Kurzcharakteristikkompetenter Meuchler Mal ein Ende zu setzen. Alternativ vielleicht auch
EigenschaftenMU 14, KL 11 IN 13, CH 10, FF nur einem speziellen Mitglied, das ihn tétenwoll
11, GE 14,® 15, KK 13;8 5 te. Dabei mussen die Helden erst einmal dorthin
Talente: Schleichen 10, Sichergtecken 10, gelangen und sich anschlieRend geschickt und
Klettern 11, Dolche 9 lautlos verhalten, wollen sie nicht auffal
len.
Kra'Sit

Der erfahrene Krieger hat schon n
ches AMentat verubt und ist seil
Meisterin augenscheinlich treu erge
In Wahrheit hasst er sie jedoch !
sucht nach einer Méglichkeit sie
toten.

Alter: 29 Jahre

Grol3e:1,79 Schritt
Schuppenfarbesilbrigblau
Augenfarbedunkelgrin
Kurzcharakteristikmek

sterlicher Meuchler
Eigenschaften:MU

15, KL 12 IN 14

CH 10, FF 11

GE 15, 1O 16

KK 15, ®© 7
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Weitere Kulte - Eine fanatische Sekte dev&saran, die sidie
Es gibt noch zahlreiche weiterdt& auch unter Wandlernennt, glauben daran, dass dedt \Wur
den Nichtmenschen, so dass hier an dieser Stellden Zustand ewigen Glickes gelangen kann,
noch ein paar weitere angesprochen werden s@nn alle Lebewesen beide Geschlechter aufwei
len: sen. So versuchen sie sich von Angehorigen ver
- Der Bund des Schwarzen Panthests ein schiedener Volker schwéngern zu lassen, um ihre
Kriegerbund, der von einigendli§en in eigene Rsse auszubreiten und die tbrigen Volker
Rhacornos ins Leben gien wurde und einem im Laufe der Jahrhunderte aussterben zu lassen.
finsteren, blutigen Gott dient, einem namenloseie Shaitarsind eine Quppe von Satyaren, die
Schwarzen Loéwen. Ihr Ziel ist, die Macht dés den Waldern des nérdlichen Imperiums andere
Reiches zu Ubernehmen, dabei schrecken VE&sen ihrer dunklen Gotti8haturopfern. Sie
weder vor Mord noch vor sonstiges Untatbeherrschen eine Art finsteraiiDenmagie und
zurick. sehen sich selbst als die Herrscher der Natur an.
- Die Traumenden des Mondewd ein Zirkel von
Loualil, die uralte Monolithen auf einer Insel
bewachen. Sie glauben daran, dass ein alter Gott
sie ihnen dort zurtickgelassen hat. Meist- erfor
schen sie nur die Sclrdichen auf den Steinen,
doch verteidigen sie auch die Insel gegemndE.



Leben in Myranor

Die Wegstation  LXI

von Florian \&@ssermann
mit Bildern von Matthias &

"... hier ist dasadukt zu seiner doppelten Bredter seitlichen Mauern kann man eine hdlzerne
ausgebaut und wird von einer 4 Gradu hohen MaGentreppe erreichen, die in die Bogengewdlbe
umgeben, so dass sich ein rechteckiger Hof mitteteawfer Station fihrt. Hier befindet sich ein keiner
der Hochstral3e findet. An den beiden EndeWiddsnaufzug, mit demerfonen, iéfre und
Hofes steht je ein holzeropgédrade grof3 genuddaterial zwischen dem 26 Gradu tiefer liegenden
um es mit einem Blutbiffelgespann passieren zZiekgmuind und der Hochstral3e transportiert werden
nen. Die meiste Zeit stehenodéecffen und wer kdnnen. éch die Therme, ein schlichtes Badehaus
den durch je einen Soldaten in a@dyerFder mit hdlzernen Zubern, die Unterkiinfte der Soldaten
Kouramnion flankiert. Uber der Hélfte des Hofed Sklaven, deeikeller und daader sind in
steht ein auf Steinbégen ruhendes Gebaudederisteinernen Bdgen untergeboachieMaus hat
befinden sich diav&rne, die Schlafraume fir diean Uberdies einen einzigartigen Blick Ub&r das T
Reisenden sowie die Unterkunfré@tessRund sei mit seinem silbern glitzernden Bach,etisrnF

ner amilie. Im Hof gibt es eine kleine Schmiedaymtie Véinbergen. Ein herrliches Stick imperiales
hauptsachlich zum Beschlagenisxn Denutzt Kulturland inmitten deriMhis dieses Horasiats ...
wird und ein steinernes¥érbecken, das ass@f - Tychokrates val daramnion, Quastor der

aus dem unter dem Pflaster der StraRe verlau®odigmen M-LXIX im Jahr 4777 1Z

Aquadukt gefillt wird. Uber eine Offnung in einer
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Station LXI, eine imperiale éfystation auf der
HochstraRe zwischen Balan Mayek und Sic
Corabis, ist einer von unzahligessteén, die das
Imperium, bzw die Hohen H&auser durch ihre
Ortlichen Cammern an den Hochstrafl3en unte
halten. Ein €il der Einnahmen gehen direkt ir
den Sackel der Cammere als Pachter fungiert
ein Teil an das Imperium selbst. Der Grol3te
allerdings muss fur die Instandhaltung d
Strallen selbst aufgewendet werden. |
Wegstation dient in erster Linie als Unterkur
und Raststatte fur reisende HandMyrmidonen
und Rivatleute. Darlber hinaus dient sie d
Instandhaltung der Stral3en, der schnellen Na
richtentbermittlung durch Botenreiter oder--l1a
fer und als fRger der imperialenuKur in den
weniger dicht besiedelten Gebieten. In ¢
Wegstation wird Markt abgehalten und Natu
schatze wiedlle, Widfleisch oder auch Flussgol¢
gegen \in, Minzen oder eiserne Schmied
waren getauscht. EuastofZahlmeister) Uber
nimmt die ¥rantwortung Uber mehrere Statione
stellvertretend fur das jeweilige Hohe Haus,
diesem &lle eine Cammer delodramnion aus
Sidor Corabis, und setzt wiadar sogenannte
Pratorenals Leiter der einzelnen Stationen ei
DerQuastoselbst residiert in der nachstgeleger
Zollstation und erstattet seinen Herren mind
stens jedes Oktal Bericht. Inm unterstehen a
samtliche Myrmidonen, Gardisten undnH-
schafer der Region und er tritt in kleinere
Rechtsfragen als Richter. &ié Vgstation LXI
befindet sich in vorbildlichem Zustand. Das mé
sive Mauewerk des Unterbaus weist ebenso v
das kRchwerk der oberen Stockwerke weder R
noch Locher autn die Holzrahmen dereRster
sind pergamentdinne Alabasterplatten einge
sen, die die nachtliche Kalte draul3en halten v
doch erstaunlich viel Licht ins Innere lasse
Einmal in der None kommen die Menschen der
Umgebung zum Markt in die Station. Die Jager
und Bauern verkaufen hier ihre Erzeugnisse und

decken sich mit niitzlichen Handwerksutensilien Die Station
ein. Eine betrachtliche Zahl von Handlern und _
Reisenden nutzt die Uberlandstrecke zwischen Die Tore

Balan Mayek und Sidor Corabis, was déws massivem Hartholz gezimmert sind die T
Wegstationen einen reichen Umsatz beschert. Rasr stabil, wirden einem Angriff oder gar einer
\orgebirgsklima ist mild und der warme OstwinBelagenng aber wohl kaum lange standhalten.
der von der Kiste her Uber die Steppe i8® sollen lediglich eine gewisse Sicherheit bieten
Landesinnere zieht, ermoglicht den ertragreichemd Femde des Nachts draul3en halten.
Anbau von \WWzen, Win und Obst. Es lassen sicNor den ®ren halt immer mindesten ein
auch Varken, Huhner Tauben und andere Myrmidone VEche. Hat man sie passiert, finden
Nutztiere recht erfolgreich zichten. sich gleich rechts und links neben depfdsten
kleine Nischen mit Statuetten der Hausgotter
denen Win und Wihrauch geopfert werden um
eine gute \iterreise zu erbitten. Uber jedesn T
weht je eine rechteckige Flagge mit deypp@h
von Kentema und Pflugschar
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Die Unterstande fugt Uber einenr@sen und eine eigene kleine
Das Rundbogengewdlbe auf dem das Haufarkiche im Schankraum. Es gibt immer nur ein
gebaudeuht, dient nicht nur als Durchfahrt, sonGericht pro &g und dazu frischgebackenes Brot.
dern vor allem als Unterstand flieré und Wem das Wsser vom Bnnen zu fade ist, der
Fahrzeuge. Nachts wacht hier immer einer dann hier den voRaiapheliselbst gekelterten
Myrmidonen. Wein und Azidial verkosten. Bei besonders
_ _ grol3em Andrang auf dieegétation oder weil die
Die Schmiede Schlafraume fir hohe Herrsdeaf freigehalten
Quintus, einer der Myrmidonen, beherrscht dagrden, dient dieaVerne auch als Schlafsaal.
Schmiedehandwerk. Gegen ein Entgeld von 1 _
Pekunos pro Huf beschlagt er die Last- und Die Schlafrdume
Reittiere der Reisenden. Als er diesen DienstSia befinden sich im 2. Stock und sind in einen
Spal’ auch einmal seinendtBr anbot, erhielt er groRen und einen kleinen Schlafsaal unterteilt.
von Ephameles die schlimmstacht Pugel sei Die Turen verfugen Uber Schlissel und vom
nes Lebens. In der Schmiede kbnnen auch Me<3ang aus erreicht man den geraumigen Balkon.
Speerspitzen, N&agel, Schlosser und Beschlage
hergestellt werden. Sie befindet sich direkt auf
dem Hof und wird von einem leinene
Sonnensegel Uberspannt.

Die Schreinerei
Marius war vor seinerakiiere als Gladiator
Stellmacher auf einer groen Domane ¢
Kouramnion. Er repariert unter den Bogen d
Gasthauses S&mh, Kutschen, Streitwagen unc
alles andere, was auf einer langen Reiseizin B
gehen kann.

Das Wasserbecken
Die Sklaven der Domane haben dafiir Sorge
tragen, dass das steinerne Becken auf dem Hag
Wegstation stets gefillt isbnVhier kbnnen die
Reisenden &¢ser mit Eimern holen um die eigg¢
nen \orrate aufzufillen und digere zu tranken.

Die Taverne
Sie befindet sich im ersten Stock und bietet )
Sitzplatze fiur Uber 5@Ronen. Diedverne ver Das Pratorengemach

12
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zernen Zwischenbdden haben die Sklaven sich
hier h&uslich eingerichtet. Die Unterkurdrfligt
Im 3. Stock des Hauses leBphamelesd seine Uber einen eigenen Herd und durarh¥énge
Frau. Die Raumlichkeiten verfigen Uber eirsbtrennbare Whnbereiche. Die einzelnen
abschliel3bare Tiur und eine gepanzerte @e&tr Familien leben hier wie eine grol3e Sippe zusam
in der die Gewinne deréghtation varahrt wer  men, deren Oberhaupadhaisathi ist, eine junge
den. Die Myrmidonen halten sich in ihrer waclBansumiterin mit bronzefarbener Haut und pech
freien Zeit auf Whsch des rBtors df hier auf schwarzem HaamMNachts wird dasof zu den
und verhindern so, dass sich langfingrige ReiseBklavenunterkitgn allerdings von auf3en abge
an den Gewinnen dewolramnion bereichern. sperrt, den Schlisselweahrt Ephameles.

Myrmidonenunterkiinfte
Die Myrmidonen leben in einer &hnlichen
Unterkunt wie die Sklaven und da sie nur zu
viert sind, haben sie mehr als reichlich Platz. Hier
bewahren sie den Grof3teil ihremsAistung
wahrend der wachfreien Zeit auf und lagern ihren
Sold in abschlie3barerufien. Es herrscht im-all
gemeinen ein gutes, kammeradsiatizds ¥€r
haltnis zwischen den Soldaten. Ledidligihelia
trauen die anderen nicht Uber deeg\\a sie fast
standig ihren gesamten Sold beim Wairfelspiel
verliert.

Die Stallungen

Auf dem Boden sind zwei der untersten Bdogen
_ durch hohe Z&aune zu Stallungen flr diek®n,

Die Therme Hlhner und Ruben ausgebaut worden. In einem

weiteren Bogen lagernelkizeuge, Stroh und

Die Therme befindet sich in einem der ausgebdieu. Die Tiere kdnnen hier auch auf umzaunte
ten Bogen unter der Stral3e und ist Uber dMeiden getrieben werden. Bei Gefahr durch
Au3entreppe zu erreichen. HiewarmtFlavia Rauberein Rudel &ubtiere oder eben schliel3lich
auf Winsch der Gaste das Badewasser und en Schlachten werden digefe mit der
dient die Badenden mit Getrankemifauben Seilwinde nach oben in den Hof der Station
und frischem Brot. Diese kdnnen in eineamyy gebracht.
wasser und einem MKltwasserzuber Entspan- )
nung finden und dabéilaviasHarfenspiel lau Weinberg und Felder
schen. Die Bsten dieses Zeitvertreibs sind abhafn den Sidhangen deslds gedeihen auf kinst
gig vom Umfang der Leistungen und betragéoh angelegtenefrassen prachtige Rebstécke und
zwischen 2 ékunos und 2 Argental prerfon. Obstbaume. In der Ebene wachseiz&M, Hirse
Fur spezielle Dienste steigt degi$*noch einmal und Gemduse. Es wird in der Regel mehirter

erheblich. schatet, als die Doméane verbrauchen kann und so
_ wird ein grof3er €l an Reisende und an die
Weinkeller und Lager groRRen Stadte verkauf

In einem weiteren Bogen befinden sich der
Weinkeller und das Lager der Station. Hier sind

Getreide, Fleisch, Wst, Kase, dle, Volle, Ol, Personen
Azidial, V¢in und vieles mehr gelagert was die )
Domane an Gltern taglich braucht. Die Tur ist Prator Ephameles

massiv und mit einem hochwertigen Schlof?3 ab§er 48 Jahre alte Bestghameleast ein ¥teran
schlossen. Den einzigen Schlissel b&aizt der Myriaden, der bei deratdphracten - der
phelia schweren Reiterei - an den Grenzgebieten im
Nordwesten der imperialenerfitorien als
Sklavenunterkiinfte Zureiter und Rossarzt gedient hatte. Nach seiner
Auch die Unterkurné der Sklaven finden sich ir24-jahrigen Dienstzeit wurde ihm desten des
einem der Bogen des Viaduktes, allerdings eievalters fir die ¥gstation LXI zwischen Balan
Etage tieferHier sind die Bogen deutlich groReMayek und Sidor Corabis angeboten und der
und vor allem mehr als doppelt so hoch. Mit h&atyar nahm an. Den muskulosen, vollbartigen
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Peitsche AT 14 A 10 TP 1W
SE Umreil3en _

Marius der Ex-Gladiator
In den Arenen einiger kleineroRinzstadte
machte sichMariusals Hoplomachos - eine
schwerbewaffnete Gladiatorengattung - vor gut 40
Jahren einen Namen. Der heute knapp 60-jahrige
Meranier wurde als Sklave auf einer Domane der
Kouramnion geboren, wo er als junger Mann im
Streit einen anderen Sklaven erschlug. Sein Herr
liel3 ihn daraufhin in der Arena k&mpfen. Doch
Mariusstarb nicht wie emartet im kKampf er
wurde zum Bvorit und schliel3lich freigelassen.
Jahrelang bildete er junge Gladiatoren fir seinen
Herren aus und wurde schlief3lich, auf eigenen
Wunsch, irEphamele¥kegstation versetzt. Heute
sorgt der alternde Gladiator mit dem stattlichen
Bauch in der Station fur Ruhe und erledigt alle
Zimmererarbeiten, die anfallen.

MU 14 KL9 IN11 CH11 GE 12 FF 19 ¥4

KK 15 LE 35 A 30

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

Waffenlos AT 15 A 14 TP 1W+2

PacatoAT 17 A 15 TP 1W+3

FalcataAT 17 A 16 TP 1W+5

Doros AT 17 A 14 TP 1W+6

SE Die verbreiteten &mptSE Todesstol3,
Schildkampf .

Flavia die Tavernenwirtin
betreibt die dverne, das Gasthaus, die Therme
und den Kramerladen deregétation. Die an
heilBen Sommertagen nach cantaresischer Sitte
leicht bekleidete 37jahrige bietet erstddpf
Reisenden allerding auch noch speziellere Dienste
an. lhr 15jahriger Sohestiadogeht ihr in der
Taverne als Schankjunge zur Hardviaist ob
ihres warmherzigen@sens und ihrer unbeding
ten Gastfreundschadfei fast jedermann beliebt.

Ephamelesifft man of in seiner ausgewascheMU 11 KL 12 IN13 CH14 GE 12 FF 13
nen, roten Soldatentunika an, wahrend er ger&d@ 10 KK 9 LE 26 UA30

seine Sklaven lautstark bei der Arbeit antreibil-Basis 8 RS0 GS 8 MR 4

Auch bei den freien Bewohnern degs¥ation ist Dolch AT 11 A 9 TP 1W+1

er ob seiner cholerischen Art gefurchtet. Nur 18 Kulturkunde: Amaunir

dem alterMariusverbindet ihn so etwas wie eine

Freundschaf Man munkelt, dass die beiden eine

gemeinsame evgangenheit verbindet und Raiaphelia die Winzerin
Ephameletief in der Schuld des Exgladiatorst EphameleGemabhlin und entstammt wie ihr
steht. Mann dem Wlk der Satyare. Die 40jahrige kim

mert sich um diedider den Winberg und die
MU 12 KL 10 IN 13 CH 12 GE 13 FF 1@ KTopferei der zur ¥gstation gehérenden Doma-

14 KK 13 LE 29 WA34 ne. lhr untersteht der Grof3teil der Doméanen-
INI-Basis 10 RS 1 (schwermika) GS 8 MR 3  sklaven. Ihr &haltnis zuFlaviaist nicht gerade
Waffenlos AT 13 A 13 TP 1W+2 das Beste, hat sie digtiv doch im ¥rdacht, ein
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Verhaltnis mir ihrem Mann zu haben. nur einige einzelne Geléfoder &llensteller
Einer reisenden Heldengipe, die sich schon seit
MU 10 KL 11 IN13 CH12 GE 12 FF Igeraumer Zeit in dieserildhis aufhalt, konnte

KO 11 KK 10 LE 27UA30 die Station alsor in die Zivilisation dienen. Hier
INI-Basis8 RS0 GS8 MR 3 besteht die Mdglichkeit, die HochstralRe ohne
Waffenlos AT 11 R 11 TP 1W+2 halsbrecherische Kletterei zu erreichen. Es kon

nen \orrate eingekauund eventuell Jagdbeute
] _ verkauf werden, man findet Ruhe und Entspan-
Die Myrmidonen nung, kann Informationen einholen und verletzte
Charaktere konnten geheilt werden.
Quintinus, Neretosel®niosund Diphelialeisten  Stellt sich nur noch diedge, warm die Helden-
gerade ihre zweite Dienstzeit in den Myriaden giuppe ausgerechnet in dieser von den (imperia
und entstammen urspringlich einer corabernen) Gottern verlassenen Gegend ufd &bseits
schen Myriade. Sie wurden fir einige Jahre higer Stral3e unteregs sein sollten. Vielleicht-wol
her versetzt um dieggbstation zu sichern und belen die Helden nicht gefunden werden, hatten
allen anfallenden handwerklichen Arbeiten Zrger mit dem Gesetz oder einem einflu3reichen
helfen. VEnn sie sich nicht gerade imcWdienst Verbrechercirkel und schlugen sich tagelang ab-
befinden, sind sie vor allem in daverne oder seits der Stral3e durch digdwis bis ihnen furch
der Therme anzutreffen. Die vier sind sich wotdinflo3ende &ubtiere schwer zugesetzt haben?
bewusst, dass sie hier das grof3e Los gezogen

haben und wirden - fast - alles tun, um eine Fernreise
\ersetzung zu verhindern. Die Helden sind auf dem &y von einem
Horasiat in ein anderes. Vielleicht hat ein ein
Durchschnittliche \tte: fluBreicher Wirdentrager sie damit bieagt,
MU 12 KL 10 IN11 CH10 GE 12 FF 1libn zu eskortieren oder auch nur irgendetwas in
KO 13 KK 13 LE 30 UA30 seinem Namen so schnell wie méglich nach Sidor
INI-Basis 12 RS 4 (Myrmidonenrustung) GS Gorabis zu bringen? Ein wichtiges Schreiben,
MR 3 eine verschlossene Schatulle, die nicht geo6ffnet
Kentema AT 13 R 10 TP 1W+5 werden dayfoder auch die jungstechter der
Machira AT 11 R 10 TP 1W+3 Familie zu dem Mann, dem sie versprochen
Leichte Bela FK 14 TP 2W+2 wurde. Vielleicht soll sich aber auch der jlingste
SE Aufmerksamkeit, ifte, Formationskampf Schiler eines Optimaten in der Cammer seines
KampfgespiiMuchtschlag. Mentors vorstellen oder eim&fBing absolvieren?

Wahrend des udenthalts in der ®¥gstation pas
_ siert dann etwas Unvorhergesehenes. Das
Die Sklaven Schritstiick / die Schatulle verschwindet und
Insgesamt leben JFaben und 8 Manner alsauf3er den Helden und EphamelesrsBnal
Sklaven auf der Domane. Die meisten von ihneefindet sich niemand in der Station. Nun gilt es
wurden als Sklaven geboren, jedoch stets den Dieb zu uberfihren und ihm das Geraubte
behandelt. An Flucht denken sie nicht und sseder abzunehmen. Doch was, wenn er es schon
koénnen sich auf der Domane und in ddange nicht mehr bei sich tragt? Eine eilige
Wegstation jederzeit frei bewegen. Nur eiMerfolgung beginnt. Oder verschwand pl6tzlich
munzgroRe Tatowieng Uber der rechtendie junge Fau / der angehendelépt? Vilite sie
Halsschlagader zeichnet sie als Sklaven fessein Schicksaal einfach nicht akzeptieren und
Hohen Hauses éuramnion aus. hat sich in aller Stille davongemacht? Vielleicht
steckt ja auch etwas ganz anderes dahinter
Durchschnittliche \&fte:

MU 11 KL10 IN12 CH11 GE 12 FF 12 Langfinger

KO 13 KK 12 LE 30 UA30 Nicht jede Heldengippe hat diese Bezeichnung
INI-Basis8 RS0 GS8 MR 2 auch verdient. Manche lassen sich nur von ihren
Waffenlos AT 10 A8 TP 1W niedersten fleben leiten und wittern eine

Chance, schnelles Geld zu machen. Da scheint
eine gut laufendeagystation, die nur lumpige vier

Szenariovorschlage Myrmidonen und zwei altersschwachtennen
beherbergt gerade richtig zu sein. Mit der-richti
Rettende Oase gen Planung kdnnen dieagten leicht Gbewun-

In der wilden ®rgebirgslandschafm die Station den und um ihr Geld erleichtert werden. Oder ein
gibt es weit und breit keine gro3eren Siedlunggaschickter Neristudieb oder Shingwaeinbrecher
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versuchen selbiges auf ihre eigene, unauffalligdyemidonen bei.

Art. Zum Schluss stellt sich heraus, dass man den _ _

altersschwachen Gladiator doch unterschatzt hat  Im Dienst der Myriaden

und bekommt die volle Harte imperialer RechBerade in Mayenios versuchen Anwerber der
sprechung zu spuren. Eine Ubertiitg des / der Myriaden so vieledéte wie moglich zum Dienst
Ubeltater in die Zollstation d@miastorsteht an in die Armee zu locken. Vielleicht befindet sich
und das Einzige, was dieuppe noch vor der unter den Helden ja bereits eitévan, der es
sicheren &fsklavung retten kann, ist eine spektaereits bereut hat, ausgetreten zu sein. Mdéglicher
kulare Flucht bei Nacht. Doch wegen der waghaleise ist die @ppe auch einfach nur verzweifelt
sigen Kletterei ist die @pe gezwungen, fastgenug um sich anwerben zu lassen.

ihre gesamteusrustung zurickzulassen. Unglucklicheweise teilt der Anwerber die
_ Helden jedoch einerdppe von Akiriten - leieh
Angriff ten Planklern - zu, die fuusbessengsarbeiten

Manchmal gelingt einigen Sklaven die Flucht urasth der Hochstral3e herangezogen werden sollen.
sie schlieRen sich zu Gemeindehatusammen, Und so machen sich die Helden mit ihrer Einheit
die sich dann in der i\dhis vor der Strafe desauf den Wg zur Wgstation LXI, wo ein neues
Imperiums verstecken midssen, um mit ihren atfebewerk fiir Ochsen undagén gebaut werden
falligen Tatowiarngen am Hals nicht sofort wie soll.

der dberfuhrt zu werden. Um ihre wachsende

Zahl versorgen zu kénnen, greifen die Fliichtigen

zu einem gewagten Manover: Sie Uberfallen die

Wegstation bei Nacht, versuchen weitere Sklaven

zu befreien undrBviant und Gold zu erbeuten.

Zufallig befindet sich just an diesem Abend lhre

Heldenguppe in besagterégstation. Und auch

wenn lhre Helden Sklaverei nicht billigen sollten

und es sie nicht stort, dass die Fluchtigen die

Kouramnion um ein paar Sacke Gold erleichtern,

so lassen sich die ehemaligen Sklaven doch nicht

dazu Uberreden, den Helden ihre Habseligkeiten

zu lassen. Vielleicht schlie3en sich die Helden ja

auch der Sache deeiheitskdmpfer an oder sie

vertreten die imperialeelgicht und stehen den
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Die Philosophie der
Shingwa

von Dennis Riter

Bekanntermal3en sind die Shingwa nicht nur Ewigkeit. Die Wrstellung, auf einem sterbendem
der Lage, ihre Hautfarben beliebig ihrevder toten Leib zu leben, halten sie fir absurd:
Stimmung (oder der Umgebung) anzupassen,

sondern verbinden mit diesen auch gewis3et? Vdrum sollte dieeWtot sein? Sieh dich nur
Bedeutungen. Der folgendeext soll einen mal um! Bringt ein toteeib derlei zustande?

Einblick in diese @b-)Philosophie geben. Wilde Shingwa in Tharpura antworten inmitten
des gedeihenden Regenwalds auf einen Be-

Der UI’S I‘Ul’lg3 kehmungsversuch, neuzeitlich

"Als Bcha, die grol3e Géttin, durch das endlose Sein

schritt, Iangwellte sie sich ob der endlosen EDigdklr-Farben

Da Iegte sie ein Ei und begann, es mit ihrenMitndlen UrFarben begann die Géttirscha ihr
Gliedern zu bemalensAhren Gedanken entspraierk. Jede steht fur korperliche Eigensshaf
gen funf &ben, von denen jede wie Blut zu eik@me geistigen, und strebt nackbkeitung, um
Glied floss. Mit dem Grun malte sie alles, wassiebt.ins Sein einzubringen. Dies ist nicht
Doch died&tbe kam nicht zur Geltung, konnte nisbhlimm, solange es noch die anderen gibt und so
gesehen werden. So nutzte sa,ibnRdasekier die Farbenpracht desulstwerks Wt erhalten

zu erschaffen und Licht in iBrk/¢u bringen. bleibt. Die Elemente, wie sie andere Volker
Aber der Qualm desi€rs Uberdeckte alles, und bezeichnen, werden ihnen zugeordnet - nicht
die Pacht zu zeigen, loderten die Flammen infraegben den Elementen, doch solcherlei
hoher den Rauch zu durchdringen. Die GoO@ipitzfindigkeit bessarsserischer Optimaten
erfand mittels & die Luft, die den Qualm fortgnorieren die Shingwa meist. Bei ihnen kamen
blies und so dast Reruhigte. Und die Luft wehtinfach zuerst dieafben; was andere meinen,
das keben mit sich und hillte es in den heiflaas deshalb nicht falsch sein, entstanden die
Qualm. Um sie zu kihlen, entfuhr der Gottin BEamente doch nur ein Blinzeln spafds Ur

und das &¢ser ward geboren. Das Meer bedeaitten der @It gelten gemeinhin:

bald dasdnd und verbarg alles Grigil W das Grian far fruchtbaren Boden, Leben und
nicht gefiel, nahm sie ihr letztes Glied und m&éntbstum. Dass gerade das dynamische Grin,
mit Schwarz dieBen und das Gestein, auf demdeéas Optimaten als Humus bekannt, die erste

Land seither ruht. Farbe sein soll, lasst die zauberkundigen
Farben der @lt, von Shangush Sternglanz, Sidddenschen die maskierten Koépfe schitteln.
Valantis, 3900 1Z Rotist Feuer Warme und Licht. Ohne Rot gébe es

niemanden, der die ukstfertigkeit der Gottin
"Waren es funfafben des Anfangs? Eine fur jesisen und sich dran erfreuen konnte. Manchmal
Glied? s war mit der Zunge? Die G6éttin sah, dasstreibt Rot es im Bestreben, Uberall fir Glanz
es abseits des bliheneleens Orte deml® und zu sorgen, doch wird das, was verbrennt, den
Besinnung brauchte und das Alte dem NeuenBaden fir das bereiten, was kommt.
Platz machte. Also leckte sie Uber die hochsten/®iffest die Luf, ob bewegt oder nicht. Ohne
und lie ihr Gelb zwkRe und Kélte werden. SWind wirde das Rot in seinem Eifer alles verzeh

denke ich daruber ren. Aich verpflanzt das &l einzelne dpfer
Geshin, Shanwada von 'stdlich demdiRvald’, und fligt sie neu zusammen, dass kein Stillstand
Daranel, neuzeitlich aufkommt.

Blauist Tiefe und Kiihle. Asser sammelt sich im
Die Welt ist ein Ei der Gottins€ha - und ein Meer wo die Luf dann Topfen mit sich nimmt
Kunstwerk, zugleich Bild, Statue undrk®tiick und Uber das Land ergief3t. In den glitzernden
in einem. Stets vergehen altel@tren und las Tropfen spiegelt sich das Sein. Blau kuhlt, wenn
sen aus sich Neues erblihen, nichts ist fur Riet zu stark wird, kann aber auch lahmen.
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Schwaz malte Bcha die #lsen, auf denen dasdas Bt wieder zu verteilen, und jeden Abend hat sich
Land wht. Gelegentlich hillt es Rot ein, das sieime neue gebildet. Morgens istrdeedeutlich an
als Vlkanaushbuch seinen ¥g zuriick an die der Kugel zu sehen, doai® Wegt auch Grin mit
Oberflache bahnt. Ublichegise ist es die letztesich, und daraus entsteht das GeflgersGegen
Farbe, und wahrend Grin grofRe Dynamik4nnébend hat sich das Grun verbraucht, da das spitze
wohnt, Rot einige, 8% etwas und Blau einEnde von hohen Bergen umgeben ist, auf denen
wenig, ist Schwarz schyweshezu unbewegt undwenig wachst. Und woher soki® ann Grin
ruhig. nehmen? Dies ist die Sonne.
Gelbist nur wenigen der Bunten eineRarbe; Die Sterne der Menschen sind einfach die Schuppen
hauptséachlich in Alamawo gefrorener Schwefellschas, die sie verliert, wahrend sieusainigen
die Berggipfel bedeckt, ist diese Ansicht verbrelitsien &bklecksen entstehen fallende Brocken, die
Es ist Quell der Zersting, wohnt sogar demlange &rbspuren Uber den Himmel ziehen.
Innern von Euer bei, um Platz zu schaffen fi®jo'Shombri, ihr Gemahl, ist nicht begabt mit den
Neues. Das ist sicher die ungewoOhnlichdténden. So lasst er seine Gedankendseialgy
Ansicht, aberémperaturen sind nueilaspekte Welt fahren, um sie zu inspirieren. Und so entstanden
von Rot und Gelb (und Blau). Harmonie, Schopfung, ei$tieit, @hdigkeit,
\orsicht, Lust, Kampfeswillen, Herrsched&ing-
lichkeit und Ewigkeit. Da die Gedanken nachts im
Andere Farben Traume frei im &pfe wandern, denken viele, sie
Aus der Mischung der {Barben entstehen allewirden vonsthas Schuppen komnsamaTwar
anderen. Logischeeise betriff dies auch die begeistert und schenkte ihnrem Liebsten den Mond als
Elemente. dtsachlich ist fast alles, was existieZgichen ihrer Liebe. Ihn fertigte sie aus dem anderen
kein Element in Reinform, wahrend dabién Ende der &lt, das seither nicht mehr spitz ist.
durchaus rein vorkommen. Die@rbinationen Farben der lt, von Shangush Sternglanz, Sidor
sind schier endlos, sodass die folgendgantis, 3900 IZ
Aufzahlung nur einige Beispiele nennen kann: .
Griin und Rot bringen Gelb unoi hewor Rot - Jenseits der Welt
und Weil3 zartes, flichtiges RosajNind Blau "Und wahrend das Ei gedieh, besahen sich andere
Grau wie im Nebel, und Blau und Schwaralte V#sen diedlt. Einige waren begeistert,-jeden
Brauntone ebenso wie Sumpfe. Die sudlich&lls vondilen, und erklarten sich zu Beschutzern all
Shingwa dagegen sehen Griun und Rot dessen, was ihnen gefiel. Die Absldd Verstehen
Magenta aufgehen und Gelb mit Rot als Ungpr sie deswegen nur zeit) dber diedbensspenderin
aller Orange-Arten. Alle jedoch sind sich einigsst sie gewéahren, meinen eimdd=doch nicht
dass alledfben Violett bilden, zweimal dieselbletse. Andere wurden Geistlose, beseelt vom tiefen
Kombination nicht unbedingt dasselbe Ergebnideid auf die &, und deren Anfuhi®ie trachten
sondern auch Schattiegen oder ganz anderedanach, durch Umkehr oder schlichte Zerstérung das
Resultate heorbringen kann. Das Mischungsgrol3e ¥k zu beenden. Die meisten allerdings wer

verhéltnis ist dabei entscheidend. fen nur ab und an einen Blick auf elicivd zie
. hen dann weitdia, manche mussen blind, geruchlos
Phasen der Gottin und taub sein, weil sie stofflosetti@ichfliegen,

Es gibt Zeiten, da bevorzugt die Gottin eine oddme grof3 von ihr Notiz zu nelimen.

einige larben mehr als andere. Dadurch &ndeRarben der \lt, von Shangush Sternglanz, Sidor
sich die WMt: nach der blauen Phase der groRR®¥alantis, 3900 1Z

Kinstlerin bedeckte Blau groleédédes Eises, in

einer braunen gab es viel SteppeReahei behélt Schwer vorzustellen ist all jenes, was auf3erhalb
sich die Gottin die anderearben weiterhin vor des Greifbaren jehseits von Zunge und Schwanz
Nur wenige Shingwa besdigén sich eingehendin der shingwanischen Sprache - liegt. Doch wie
mit diesem Thema, doch legen die sudlich@scha selbst vor ihremel¥ bereits existierte, so
Shingwa nahe, dass es am Ende jeder Phaseaiok andere &8enheiten, denen teilweise grofie
gelbe Rdieung gibt. Macht, aber noch gréRerer Hass innewohnt.

Die Gestirne des Himmels Die Geistlosen

"Am Ende deraly steht die Spitze vom Ei. DdiWahrend $cha die Leere mit ihrem kreativen
schiel3en allanitfe in die Hohe und tragenkén Werk bereicherte, wurden unkreaties&iheiten
von Rt zusammen. So fern liegt dieser Ort, dagsnddorn erfillt, weil sie selbst keine Schopfer
ihn nicht vom hdchsten Gipfel der Apelioten lodébesitzen. Das Einzige, was sie schaffen kén
Xarxarons Bergen erblicken kannst.dgdehidkt nen, sind seltsameopien der Wt und ihrer
Tscha die Kugel, die sich so bildet, umltdienWv Bestandteile. Ojo'Shombri hat daslt¥V zum
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Schutz mit denBhig dem Nebel tiber derely Bewahrer

umgeben. Manche der Eifersiichtigen geland®ie Gotter der Oktade gelten als eher strenge
mit Gluck oder durch die Rufe ihres Namens a@déschtitzer Brajan, genannt B(r)ashan oder
das WItei und versuchen, es zu zerstoéren: nir)ash’jan, hangt so sehr an dem, was ist, dass er
subtil, indem sie €lle nehmen, &ndern undes mit allen Mitteln bewahren mdchte. Er reitet
zuricklegen oder schlicht in ihren jenseitigeuf der Sonne, um jede Missachtung eelss\ku
Horten lagern, mal schlicht durcletdchlagen beobachten und zu strafen. Dass seirie fgelb
und Zerschmettern. Gern andern diessaw ist, gilt vielen sidlichen Shingwa als eindeutiges
ihre Erscheinung, genau wiscfias Wlk. Es zu Zeichen. Phavant soll in einigensk®gungen
schiitzen, erfordert die Bannung zurtick hintsein Buder sein.

den grauen Nebelschlei@arden man nur schwer Chrysir (Chishir oder Xishir) beteiligt sich am
kommt - zum Gluck, denn so macht er es audferk Tschas, Ubertreibt es in seinem schopferi

den Geistlosen schwer schem Eifer allerdings gelegentlich, genau wie
. Raia, die Tanzerin (siehe zwaBa vorletzten
Andere Gotter Abschnitt). Sehr vorsichtig ist dagegen Zatura, die

Die Shingwa kennen durchaus noch andes&h all dessen annimmt, was grint. Siminia wird
Gotter aul3er der schopferischeoh@ und dem Schimi(ni)a geheil3en und sadicha am nachsten
Geheimnisse wahrenden Ojo'Shombri, denen k@nmen, denn sie erschaélbst Neues. Ihuk
jedoch kaum é&fehung, aber teils gewissast auch bei imperialen Shingwa beliebt.

Achtung entgegenbringen. Einige sollen selWgthrend Gyldara (Gyld'shara) die weibliche oder
Geistlose sein, andere haben sich zu Beschuteéehtliche Brm Brajans sein soll, gilt Shinxir als

von Bchas fk ernannt. wehrhatfe \ariante. Das ¥gen Neretons ist nicht
.. , so ohne weiteres mit dem Glauben an den ewigen
Bose Geistlose Fortgang zu vereinen. Shangush Sternenglanz

Ublichemwveise gilt Ho'Zint (oder Ho'Shint) alsschrieb dazu:

zwiespéltige Geistlose, diss¥én und Magie ver "Nereton mag es geben, doch verstehen wir Bunten

mitteln kann. Allein ihre schlangerteaGestalt ihn nicht als Herr Uber e&idR, wo dieofen wei

macht aber deutlich, dass sie nicht vor Shingwe miussen, sondern als den, der jenen,adie ihr W

Verzehr zurtickschrecktuéh soll ihnr itsen den in einem kben nicht beenden, nicht gestattet, ins

Weg zum \&hn einlauten, bis die Anhanger untardchste Uberzugehen. Er halt das Immaterielle

Umstanden gar selbst diel\ypewertieren. zurtck, bis es einggabe erfllltstha ist er Quell

Phavant ist ein fettetiblicheweise klumpiger immer auftkeimendeorlikte’

Geselle, der zu dumm ist, um in dengéingen Die Bunten in Alamar sollen in ihrerartheon

der VeIt Feude zu empfinden. Zudem bewegt aveitere Gottheiten haben, die jedoch ebenfalls

sich so langsam, dass er eine blihende Blunmer Tscha und Ojo'Shombri zurlickstehen.

kaum ergreifen kann, bevor diese/eit - selbst _

wenn er daneben steht. So trachtet er ndaer All-Farbige oder Farblose

\erlangsamung, bis sich nichts mehr bewegt uidige Shingwa sprechen von einem grofRerem

die Welt neben ihm den zweiten grof3eKlecks ihrer Goéttin, der bei ihremeM/ in den

Fettklumpen bildet. Himmel fiel und dort mit dem ersten Geistlosen

Auch die Gotter Makspapurams gelten eher alsammentrafder ihr die it neidete. So ent

Geistlose, die Ojo'Shombri veranlassten, dsand ein \@sen absoluter Zwiespéltigkeit, dessen

Shingwa zum Schutz die Gabe dawandels Anhanger es als Alafbigen betiteln. Macht soll

zu verleihen. fhzipiell sollen alle ¥$en der es verleihen, aber noch mehr als Ho'Zint sich am

Schopfung dazu korperlich in der Lage seiBnde jene einverleiben, die ihm dienen. Die

allein das \igsen fehlt den Chemec. NuaRa Anderen heil3en es dearlflosen. &h einem

meint es nett, zertritt imdudentaumel Gber dengrofReren HEnflikt zwischen seinen Anhangern

Anblick der \B1t aber gelegentlich etwascials und der grol3en Mehrheit der Bunten zu sprechen,

wilde Seite einer bekannten Oktade-Gottin wikdare Ubertrieben. AbeerWauen genief3en die

sie manchmal verstanden (siehe auch nachgehanger nicht.

Abschnitt). _

All diese Wsen werden gemeinhin ohne den soidte Welt der Feen

typischen sh-Laut gesprochen, womit dis wird immer viel spekuliert Gber den Unsgr

Shingwa ihre Missachtung gegeniber dieseosn Feenwesen. Fur die einen stammen sie vom

dummen Idioten zum usdiuck bringen. Dabei Mond (bzwdessen Rickseite), fur die anderen ist

mag es durchaus mehr von ihnen geben, alsdigeFeenwelt ein kleinereseWW Tschas (sozusa

obige Afzahlung offenbart. gen in ihrerdrun-weil3-violetten-PHasmler gar
anderer \sen, die damit dannscdha an
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Schopferkrafgleichkommen. Schimia gilt unteDa du von der Géttin die Gabe und vom Gott das
imperialen Shingwa als moglichandidatin. Wissen besitzt, um diebEn der Schopfung zu tra
Dazu passt, dasedn sich gen Suden immepgen, lerne ihre Bedeutung - und Uberdenke es gut,
schwerer oder seltener beschworen lassen, wavelie du sie mischt.

fleiBige Handwerkerin immer unbekannter wirdGriin ist die Hoffnung, in hellen Tdnen die
Die Horste der méachtigsten Geistlosen werdEmeuerung, in Dunklen das Geheimnis. Ja, ein
manchmal mit ihnen veechselt, doch merkt derGeheimnis, denn wie unsere Gabe w@hssr L
Reisende meist schnell, dass dort nueierte sichert, so erwéchst Geheimnissen oftmals Hoffnung.
Wiedergabe geschieht, wahrend die Heimat @Reat steht fur Kraft, im Orangen fir Kaimpieller

Feen sich durch die kreativen Einwohner audariante fur Licht, in dunkler fiur Warme und
zeichnet. Aber ob dieén selbst Gberhaupt eind\bhlwollen. Diedfbe desters macht dich sicht
Ahnung haben, wem sie ihre Existenz verdankbar auf grof3e Distanz.

weild auch der gelehrteste Shanwada nicht w3 zeigt sich die Neugier Bewegung ist grau

Gewissheit. wie Volken.
Blau ist Unergrundlichkeit unefd, wenn du einen
geRen Im Sinne der dunklen an wahlst, undokgicht, wenn du einen
(0) un milden aussuchst. Helles Blau kennzeichnet

"Tscha hasst eW|gen Stillstand und Starre. Bigurdukhaltung und Beschwichtigung.

von diesemedén, so kannst du schauen, riecheBahwdarz bedeutet Unnachgiebigkeit. Ein helles, sich
horen, vielleicht sogar fihlen, abereiéiihér dem Grau und somiei®/annaherndes Schwarz ist
Kunst wirst du niea$3iv wirst du treiben, sei es def Feund der Nacht, weil du dich nicht so sehr vom
einem Bachlein oder einass@ffall hinab. Sei eifion der &saden abhebst. Besonders die Nachtsich-
Teil, der Spuren hinterlasst ueiteiWschlagt wietigen werden es schwerer haben, dein Angesicht zu
der fsch im \AsserWas ist stilles agéer? erspahen, tragst du helles Schwarz.

Langeweilé. Gelb ist Klarheit und Objektivitat. Uber Orange und
Farben der &lt, von Shangush Sternglanz, Sidatie hellen Grinténe sprach ich ja schon. Helles
Valantis, 3900 1Z Mattgelb heil3tuRe.

Violett ist sehr auffallig, meint Schopferkraft und
Als Gottin der &andeung fordert $cha von versetzt dich in den Mittelpunkt.
ihren Anhangern Selbsternaugg und Neu- Wenn du die siebearlfen deseBenbogens tragst,
anfange. Dass einige Leute das, was ist, nichehrst dustha. &rgiss aber nicht, auch zu denken
groRen Ganzen sondern im Kleinen fur immemnd zu handeln, wie alfglfen des Bogens es ver
bewahren wollen, statt sich an der Schonheit Bargen. Da dies sehr schwer ist, wirst du den
\erandeang zu erfreuen, ist den Shingwa eiRegenbogen sicher nicht oft tragen.
Grauel. Die Wit bietet viele Chancen, die sickRarben der &lt, von Shangush Sternglanz, Sidor
ihre Anhanger nicht entgehen lassen sollen, oMagantis, 3900 1Z
das Kinstwerk seiner wertvollen Bestandteile zu
berauben. Derod unschuldiger Leute und sinn Die obigen Asfuhungen gelten fir alle
lose Zerstimng sind ebenso zu meiden wi&hingwa. Besonders interessant ist die Mischung
Habgier und Neid. ¥hn der andere ein schéneverschiedenem@fben: ein Bunteder ein Knst-
res V@rk vollbringt, so soll dies als Anreiz fir eigeerk betrachtet, mageWy und Violett zeigen,
nes Tn dienen oder Gliickwiinsche entlocken. wenn ihn das Wk interessiert und zugleich
Andererseits wird deod eines Mdrders notge anregt, selbst etwas zu schaffen. Grau und Orange
drungen hingenommen, kann er doch nach seis¢éehen fur schnellerakhpf
Wiedergeburt im neuen Lebeniedergut- Natirlich sind die auffalligen, nicht dem
machung leisten. Diese muss von ihm selbst katintergrund entsprechendenafben in erster
men, die Gemeinschafann nur Hilfe anbieten. Linie Mittel zum Aisdiuck gegentber anderen
Das es &fvollkommnung Uber die Leben undShingwa. W ein Neristu in seiner Muttersprache
schlie3lich ein Dasein algilTvon " \@s-auch- ausgiebig mit den vier Armen gestikuliert, so
immer" geben soll, glauben Shingwa eher seltgachselt ein Bunter seine Hautfarbe(n). Einige
Die Gottin teilt stattdessen diagénden einer sollen sich sogar tUber grof3e Entfernungen stumm
Seele auf und lasst sie in neasaif flie3en, dennunterhalten kdnnen. W ausfihrlich Inhalte

sie hasst ja Stillstand. besprochen werden und wie tiefgrindig die
_ Themen sind, bleibt den Chemec, den mit festen
Die Bedeutung der Farben Hautfarben versehenemad®en, allerdings ein

"Nun, nachdem du vom Anfang und \es®nVder Ratsel.
Mé&chtigsten gehort hast, wird es Zeit, sich-der'Hadr-Liigehfunktioniert Gber dasEnt Llgen; es
essanten Dinge des taglicekenk anzunehmenst moglich, sich entsprechend zu spezialisie
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Von der Zeitmessung in
Myranor

von Dennis Riter mit Beitragen von Jochiémsvin
und einem Bild von René Littek

Die Vermessung der Zeit Da kamen die Meister und fragten, wer den-Gong ge
"Das Radjarat befand sich lange unter der Herrschiggen habe.
der prachtigen Radjara OrElo - zum Arger 'lD@s war Brajanas' antwortete Bildoro und wich ei
BiKaKur, inrem Heermeister hatte die lahmend@&en Schritt zurtick. )
Herrin zum @nz fordern kdnnen, doch way ggter'Gut gemacht' lobte die Alteste ihn.
in den letzten 15 Jahren selbiges angestrebt hatdesp&arum?’
testens amd desahzes tot aufgefunden worden.'Sier in Centralis steht die Sonne nie ganz im Zenit'
fasste BiKaKur den Plan, die in derkRerliebte belehrte ihn Brajanas. 'Daher musst du dich auf den
Herrin ausgerechnet an ihrem Geburtstag-festzaseties Schattens konzentrieren.'
zen und sofort herauszufordern. Dazu verabretldegler mal hatte der fleiRige Brajanas dem nachlas
sich mit einigen missmutigen Menschlein, die ifaig@m Bildoro einekltion erteilt.
ersten Strich dagds an einer bestimmten StelledasBrajanas und Bildoro, Lehrbuch des Brajan-
Palastes treffen sollten. Kultes
"Wann ist denn dieser Strich?" fragte einer der Bande.
"Ach, wir gehen da friih morgens hin" sagte ihr OefZeit zu messen ist besonders fur dgh K
So stiefelte eine kleiodt in der Dunkelheit zuBrajans wichtig, schlagen sie doch auf ihren Gong,
Palastmauer und wartete still und heimlich. Da kamden Herrschebott zu preisen. Aber auch
eine TMuppe &dirGardisten deeyes und vertrielHandler Magier und Strategu schatzen instr
die Menschen. Wiitend, dass der Heermeistemsamtef der Zeitmessung, um dessiveichen der
fensichtlich verraten hatte, verfluchten sieZdignzu bestimmen und sich mit bestimmten
Namen BiKaKur's und kamen zu der Uberzeudusgen verabreden zu kdnnen. Angaben wie 'zur
dass sie doch die besseren Katzenherrscher wa#tagszeit' oder 'bei Sonnenuntergang' sind ih
In der Dammerung nun ging BiKaKur allein zu den nicht genug. Zudem ist es hilfreich, die grobe
Stelle der Maudeorderte dieallien zu einer-an Marsch- oderdhrtdauer einschatzen zu kdnnen.
dern und warf eine Strickleiter hin&@oewartete Es heil3t, einige Siege des Imperiums wurden nur
mehrere Mkel, doch kam niemand, und schliel3lahauf barhen, die eigene Leistungsfahigkeit ein
gab er dereduch au¥\énig spater fiel er in eineschatzen zu kénnen. So wurden degrighiter
Schlacht gegen ein NaeRbdjarat - manche meizur Zeit des ersten Imperiums durch einige derart
nen, OrElo habe daftr geSorgt. préazise Flottenmandver Uberrascht, dass sogar von
Makshapuramisches Méarchen, in &hnlicleen V Seiten der Astrologen jedwededanstand zum
anten vor allem im sudlichen Imperium bekanriyliegen kam.
neuzeitlich _

Instrumente der Zeitmessung
"So standen die beiden Schiler neben der gro8em im folgenden Gesagtem lasst sich noch er
Scheibe auf dem Boden des Gartaarees fon ganzen, dass sich (auf3er durch Sanduhren) auch
Brajan in Centralisagt einen Gradu ragte die Nadlender auf die entsprechendsse/ betreiben
empaqrauf der die Schadel devlér wider die gott lassen, nur in einem gréf3eren Maldstab. Zudem
lich-imperiale Ordnung aufgespiel3t waren. Bragibbges keine Massenproduktion, sodass sich das
aus Dorinthapoles musterte die Spitze ihres Scleatfeske ®k nach wie vor nach der Sonne richten
der auf diei&f zeigte. muss.
'Mittagszeit' verkiindete er und schlug den Gongu den beiden verbreitetsten Uhrenarten z&ahlt die
'‘Nein' erwiderte Bildoro aus Balan Cantara 8odnenuhr Eine Sonnenuhr besteht auch in
nahm ihm das Instrument wemniWs Mittag wareMyranor aus einem Halbkreis, aus dem ein spit
wirde die Sonne senkrecht Uber uns im Zenit skesenlf der Seite liegendes Dreieck, selten-eine an
ders geformte Erhebung emporragt. Sie wird so
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platziert, dass die Sonne mit dem Dreieck eingahrleistet sein. Am Ende gibt es teils Pumpen
Schatten witf der auf dem Halbkreis im Lauf desind Schaufelréddedie selbiges erledigen und das
Tages verschiedene Striche oder Ziffern berihasser vom Ende zum Anfang befordern. Meist
und so die dgeszeit anzeigt. Die genausstes jedoch der Zufluss Uber einandk der den
Ausrichtung ist entscheidend fur die Genauigké&iteislauf in Gang héalt, sodass in trockenen
der Uhr Zudem ist natirlich zu beachten, dassegenden solcherleipinur selten zu finden ist.
mit steigender Entfernung va@irtel der @t In Tharpura und Melakkam dagegen unterhalten
(dem Aguator) naturlich auch diageslange im die Amaunir sogar spezielle Zuchtbecken fur ihre
mer starker schwankt. Eine gute Sonnermhr Fische, die quasi von allein versetzt werden. Es
mindest im Norden und Suden, wird daher miteil3t fernerdass diedPastbecken in Lanagar und
mehreren Halbkreisen auf dem Ziffernblatt versgulas, die von der Mahali gespeist werden, gar ein
hen, die die Abweichung von der Norm (gemesserdie RadjKura(Bau-Geheimlehre) des Landes
an den @g-und-Nacht-Gleichen) anzeigen. Diesemd Stuktur dieser Stadte eingebundene Riesen-
Wert wird, je nach Jahres- urab@&szeit, zu der uhren seien. ¥vin das letzte, verschollene Becken
angezeigten Zeit addiert oder davon abgezogeihanagars schliel3lich Gbertusoll nicht nur die
Hafenstadt versinken, sondern auch die Ruckkehr
der Jharra ins Haus stehen.

Eine Abart dieser Uhrentypen, die wie Sand- und
Wassarhren nur im Stehen eine gewissa- P
zision erreicht, wird Schaufeluhr genanut.ein
Schaufelrad fallt dabei Sand, und nach eirer ge
wissen Zahl von Umdrehungen wird ein Zeiger
bewegt. Ist aller Sand durch, wendet der letzte
Rest zugleich das Modell. Einatéfentwicklung

der letzten funf Jahrhunderte bilden mechanische
Uhren. Erstere werden mit einear&itan- oder
Edelbronze-eder aufgezogen und laufen dann
eine ganze W®Wile, bis sie wieder mit einem
Ladestock nachgestellt werden missen. Sie sind
transportabel und nehmen im kleinsten Modell
die Flache einer Hand ein. Die Kronung der
Entwicklung stellen technomantische Uhren dar
Diese besitzen einen Astraeliten, der sie mit Kraf
versorgt und der teils gar mit Blut wieder aufgela
den werden kann.

Recht exotisch sind Knalluhren, von demiK
shitern gebraucht. Dieekzenzieherdie fur die

Da so eine Uhr naturlich in der Dunkelheit rutzZTempel arbeiten, mischen alle paar Schichten ein
los ist und der Mond keinen so zuverlassigen Laa#ar Krimel Donnerpulver odarlkansand bei.
geschweige denn immer Licht hat, sind Sardach einer bestimmten Spanne erreicht die
uhren ebenfalls weithin bekannt. Meist vereinBfamme das Material und bringt es in einem Knall
sich zwei spitz zulaufende Héli aus Glas oder zum \érdampfen. Era'Sumjdyesonders aus den
Kristall zu einer dinnerexbindung in der Mitte. Kldstern und &mpeln, tragen gerneen aus
Wird sie auf den &pf gestellt, fliel3t Sand von eiKieselsteinen, moglichshd, die sie in der Hand
ner Halte langsam in die andere, wodurch edrehen und dabei 'Sumu lebt' oder 'Ehre Satu’
Zeitabschnitt heworragend gemessen werdemurmeln.

kann. Manch extravagantergflasst auclunde _ )

Kieselsteinchen einsperren (oder gar Edelsteine), Von Strichen bis Schlagen -

die beim "fopfen' ein hoérbares Gerausch hinter Einteilung von Tagen

lassen. Wahrend die Era’'Sumier sich mit dem Drehen ih
Tropfen ist das Schlagwort in Bezug aagséf rer Kugeln und dem #sagen ihrer Spriiche be-
uhren. Jeder Behalter flllt sich bestandig rgittigen - und damit durchaus Zeitspannen grob
Wasser bis er wberlayf umkippt und seinen abschétzen kénnen -, haben die Imperialen jeden
Inhalt dann in einen gréfReren entleert. Dieséag UND jede Nacht nach denorbild des
Prinzip ist auch mit Becken bekannt, wobei dartalenders in acht Striche (eineinhalb Erdstunden)
eine Offnung am Boden geoffnet werden musgs, neun Wihkeln (zu zehn Minuten bzv2 SR)
damit moglichst alles hinausflief3t. Daftir muss denterteilt. Aif einer Sonnenuhr befindet sich ein
stete und gleichméRige Nachschub an Nass §eich folglich nach je 22,5 Grad, eink# alle
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2,5 Grad. Zuweilen werden die Striche nach (Imperiale Bgeseinteilung:
Gotternamen der Oktade oder horasial bedeu|8 Striche (je anderthalb Erdstunden) pam T
der geduldeter Wte benannt, aber aufignd der |UND Nacht
denkbaren Abweichungen ist die einfaql Strich zu 9 Wikeln (mit je 10 Minuten/2 SR)
Nummerieung (eins bis acht amgund eins bis
acht bei Nacht) mit Abstand am gangigsten. |Kerrishitische Einteilung:
Kerrishiter dagegen unterteilen nach d4 Logaa Dagath (a sechs Stunden) an jedgm T
Gezeiten, dendvstdl3en und RickstoRen Dagat (24 Stunden)
(Charyptas) entsprechend, sodass der gaze 1 Logaa Dagath zu 4r&a Dagath (anderthalb
aus vier Einheiten besteht, deogaa Dagath|Stunden)
(Lagen Dagathgu sechs Stunden. Unter dies¢1 Mrea Dagath zu 9 Mkeln (wie im Imperium)
stehen di&irea Dagath/\ellen Dagathgu je vier
pro Logaaund gleichlang wie die Striche, soda Hjaldinger Tage:
ein kerrishitischeraf sechzehn (vier mal viel Gré3ere Einheiten: imperiale Einteilung
vorweist. Damnter kommen wie im Imperium 1 Olskah dauert etwa 1,SRMaksket umgefahr
Winkel. eine KR
Die Hjaldinger zahlen iMakske{fSchlagen' mit
EinzahlMakskgt Gemeint sind die Schlage ein(Vesai:
Ruderers auf See oder des Holzféllers, der € Grol3ere Einheiten: imperiale oder kerrishitische
Baum zu Bll bringt. Etwa eine KR dauert ei Einteilung
MaksketiZuweilen wird fur langere Zeitspanne 1 Weile (1 SR) zu 20 Messen
(ungefahr 1 SR) no@iskahfEinzahlOlskahge |1 Messen (15 Sekunden) zu 20\pérnschlager
nutzt, doch sind beide Spannen nicht genau i1 Wimpernschlag zu ca. 0,75 Sekunden
gelegt. Die Shingwa und Ashariel unterteilen e
Tag in Himmelsfarben, wobei sie diesen noeh n8tunde sei, in 60 Gotterminuten a seapermun
thische Bedeutungen zumessen: Schwarz férteilt. V@bei der Glaubige alle 12 Gotterminuten
Stillstand und Ruhe, Blau fliorsicht, Rot fur eine Gottliche Meditation €fertag) einlegen
Licht und Warme, Gelb fir Zerstiig, aber auch muss, um die Vielfalt deelvbesser verstehen zu
Objektivitat und A3 fur Aktivitat, Neugier und kdnnen. Zwar kennen die Schlangenpriester diese
Bewegung - die Beziige zur Elementaristik siAdfteilung schon seit langem, aber erst nach ihrer
unubersehbarDie UntewasseWolker richten Unabhangigkeit vom Imperium vor etwa 800
sich, wenn Uberhaupt, ebenfalls nach Gezeiteahren wurde derakender wieder offiziell einge
wie die krrishiter auch wenn zuweilen diefuhrt.
Namen abweichen. Auch bei den Leonir in Rhacornos wird das Jahr
Die rothaarigenasai nennen die Zeitspanne eianders unterteilt. Hier beginnt das Jahit der
ner kurzen AktionWimpernschlafl Aktion / Unabhangigkeit am 1ad der 2. None imai
Reaktion), 20 davon sind Biesseind 20Messen (26. Rondra), mit den fundden der Macht, dar
eineW\kile(eine SR). Bei gro3eren Spannen, waaif folgen drei langere Abschnikbqrtacige
auch allgemein pforientieren sie sich an denannt) von je neunafen. Jeden dritté¢horr
Kultur, in deren Umgebung sie leben. D#eaV tachfolgt einRrondroacit drei Tagen, an denen
von Meralis kdnnten das System darishiter Gericht gehalten wird und die Arenaspiele- statt
fur sich entdeckt haben. finden. Am dritten dg des 1Rrondroackndet
Die Amaunir vor allem, um mal eine Anekdotas Jahr und ein neues wird mit dagen der
weniger ernster Natur zu erzahlen, nennen dbfacht eingelautet.
Tag im Scher®Brajans Zeitdie Dammaing Fur die Bestimmung des kerrishitischexteK-
RaDjas Schnurreand die Nacht Pheronos ders zeichnen ebenfalls dreegterinnen verant
Schleichen wortlich. Fuher (vor dem zweiten Anschluss ans
Imperium) gab es Mond-Monate, aber da ein
Mond-Jahr nicht mit einem echten Jahr Uberein
Kalender stimmt, kam es zu immer grof3eren Abweichun-
Neben der Einteilung deages gilt es auch langergen zur Echtzeit. So fuhrten sie um die Mitte des
Zeiten zu unterteilen. Wahrend im Imperium da3. Jahrtausends 1Z einen Sonnenkalender ein -
Jahr in acht Oktale geteilt wird und diese wiedanterstutzt von den Aphirdanos, um denydiar
um in Nonen, gibt es in anderen Regionen, digchen Einfluss nicht zu grol3 werden zu lassen.
aul3erhalb des Imperiums liegen, weitere Arténtscheidend sind hier die Jahreszeiten, benannt
der Unterteilung des Jahres. So wurde auf deach den weniger bedeutenden kerrishitischen
shindrabarischen Archipel mit Hilfe der ZahlerGottheiten. Das Jahr beginnt nach dem kirzesten
mystik das Jahwelches fur die Gotter wie eindag, was der geographischen Lage wegen der 5.
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Namenlose dg ist, sodass der e®tanaaam 1.

Praios (Sonnentag) anfangt. Dieser dauert bis
ersten &gundnachtgleiche, dem Regentag,

aul3erhalb deg8himaasteht. Der folgende zweit
Shimaardauert bis zum langstenagl dem

Himmelstag, der dritte bis zur zweiten Gleich
am Sterntagwird den Sauglingen ihr erste
Horoskop erstellt - und der letzte schlief3lich
einen &g vor dem kurzesten, um sich auf die
vorzubereiten.

Dieser gilt namlich als gefahrlicher Zeitpun
und es ist uniblich, zu feiern - wohl aberht

unbewaffnet zu sein (die Erstbewaffnung ei
Kindes ist eine Initiation), moglichst nicht alle
zu bleiben und mit LA&rm und Krach durc
Donnerpulver und kleine Handtrommeln dé
Unsagbare zwischen Ordnung und Chaos-al
halten. Zuweilen hélt sich mancher (Mann)

den Aberglauben, dass Unsagbares esnswnP
nichts anhaben konnte, wenn sie sich selbst
fullt. Speis undrank flieRen dann reichlich. De
Tag des Unsagbaved im Stden also &hnlich-be
gangen wie inv&nturien.

Die Shimaawerden nicht in \dthen oder Nonen
unterteilt, jedoch ist jeder glatt durch 10 teilb
Tag ein Gottertag, an dem zum Beispiel das h
ge feuer des Baal'Ingif@mpels in ®zessionen
durch die Stral3en getragen wird und die Arl
eher langsam angeht. Segnungen sind an die
Tag ublich.
Die \esai haben dieses System Ubernommg
oder nur ihr bestehendes angeglichen? Deg
scheiden sich die Geist8ie benennen die
Shimaajedoch teils anders. Im Imperium-ve
wenden die &&ai Ubrigens - aul3er zu religios
Zwecken - den imperialerakender

Auch die Kilender der Ban Bargui und d¢
Draydal weichen vom imperialen ab, doch s
diese fremden &fender nur wenigen Gelehrte
des imperialen Reiches bekannt.

Shindrabarischer &ender
1 Derejahr 1 Gotterstunde
6 Tage 1 Gotterminute
Alle 12 Gotterminuten gibt es eine Gottlic
Meditation (Eiertag), somit ekertage pro Jah
Beginnt am
. Gotterminute 8.T. 5.N.
. Gotterminute 3.T. 1.N.
. Gotterminute 9.T. 1.N.
. Gotterminute 6.T. 2.N.
. Gotterminute 3.T. 3.N.
. Gotterminute 9.T. 3.N.

Gyldara (1. FIR)
Nereton (7. FIR)
Nereton (13. FIR)
Nereton (19. FIR)
Nereton (25. FIR)
Nereton (1. TSA

11.
12.
1. Gottliche Meditation
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
2. Gottliche Meditation
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
3. Gottliche Meditation
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
4. Gottliche Meditation
49,
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.

Gotterminute
Gotterminute

Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute

Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute

Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute

Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute
Gotterminute

3.T. 2.N.
9.T. 2.N.
6.T. 3.N.
7.T. 3.N.
4.T. 4.N.
1.T.5.N.
7.T.5.N.
3.T. 1.N.
9.T. 1.N.
6.T. 2.N.
3.T. 3.N.
9.T. 3.N.
6.T. 4.N.
3.T. 5.N.
9.T. 5.N.
6.T. 1.N.
7.T.1.N.
4.T. 2.N.
1.T. 3.N.
7.T. 3.N.
4.T. 4.N.
1.T.5.N.
7.T.5.N.
3.T. 1.N.
9.T. 1.N.
6.T. 2.N.
3.T. 3.N.
9.T. 3.N.
6.T. 4.N.
7.T.4.N.
4.T. 5.N.
1.T. 1.N.
7.T.1.N.
4.T. 2.N.
1.T. 3.N.
7.T. 3.N.
4.T. 4.N.
1.T.5.N.
7.T.5.N.
3.T. 1.N.
9.T. 1.N.
6.T. 2.N.
7.T. 2.N.
4.T. 3.N.
1.T. 4.N.
7.T.4.N.
4.T. 5.N.
1.T. 1.N.
7.T.1.N.
4.T. 2.N.
1.T. 3.N.
7.T. 3.N.
4.T. 4.N.
1.T. 5.N.

5. Gottliche Meditation 7.T. 5.N.

Siminia (1. PHE)
Siminia (7. PHE)

Siminia (13. PHE
Siminia (14. PHE
Siminia (20. PHE
Siminia (26. PHE

Siminia (2. PER)
Zatura (8. PER)
Zatura (14. PER
Zatura (20. PER
Zatura (26. PER
Zatura (2. ING)
Zatura (8. ING)
Zatura (14. ING)
Zatura (20. ING)
Shinxir (26. ING
Shinxir (27. ING
Shinxir (3. /RH)
Shinxir (9. /8H)
Shinxir (15.AH)
Shinxir (21.AH)
Shinxir (27.AH)
Shinxir (3. nam)
Brajan (4. #R
Brajan (10. PR
Brajan (16. PR
Brajan (22. PR
Brajan (28. PR
Brajan (4. RON)
Brajan (5. RON)
Brajan (11. RON
Riia (17. RON)
Riia (23. RON)
Riia (29. RON)
Riia (5. EFF)
Riia (11. EFF)
Riia (17. EFF)
Riia (23. EFF)
Riia (29. EFF)
Chysir (5. TR)
Chysir (11. TR)
Chysir (17. TR)
Chysir (18. TR)
Chysir (24. TR)
Chysir (30. TR)
Chysir (6. BOR)
Chysir (12. BOR
Gyldara (18. BO
Gyldara (24. BO
Gyldara (30. BO
Gyldara (6. HES
Gyldara (12. HES
Gyldara (18. HES
Gyldara (24. HES
Gyldara (30. HES

. Gotterminute 6.T. 4.N. Nereton (7. TSA

. Gotterminute 3.T. 5.N. Nereton (13. TSA)
. Gotterminute 9.T. 5.N. Nereton (19. TSA)
0. Gotterminute 6.T. 1.N. Siminia (25. TSA)
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Rhacornischer &ender
Jahresbeginn am Jagider 2. None imaka (26
Rondra)

Tage der Macht: 5age (Jahresbeginn und
Feiertage)

1 Khorrtach : 9age

1 Rrondroach €@e der Rechtsprechung
Arenaspiele): Zge

U

Tageseinteilung deade der Macht
Neujahrstag

Tag des Schwurs

Opfertag

Tag des Krieges

Tag des Sieges

Tageseinteilung der Khorrtach
Tag der Herrschaf

19. Khorrtach 3. T.d. 2. N. Siminia
20. Khorrtach 3. T. d. 3. N. Siminia
21. Khorrtach 3. T. d. 4. N. Siminia
4. Rrondroach 3. T.d. 5. N. Siminia
22. Khorrtach 6. T. d. 5. N. Siminia
23. Khorrtach 5. T d. 1. N. Zatura
n@d4. Khorrtach 5. T d. 2. N. Zatura
8. Rrondroach 5.T d. 3. N. Zatura
25. Khorrtach 8. T d. 3. N. Zatura
26. Khorrtach 8. T d. 4. N. Zatura
27. Khorrtach 8. T d.5. N. Zatura
9. Rrondroach 8. T.d. 1. N. Shinxir
28. Khorrtach 2. T.d. 2. N. Shinxir
29. Khorrtach 2. T d. 3. N. Shinxir
30. Khorrtach 2. T d. 4. N. Shinxir
10. Rrondroach 2. T.d. 5. N. Shinxir
31. Khorrtach 5. T d. 5. N. Shinxir
32. Khorrtach 4.T.d. 1. N. Brajan
33. Khorrtach 4. T d. 2. N. Brajan
11. Rrondroach 4. T.d. 3. N. Brajan
34. Khorrtach 7. T d. 3. N. Brajan
35. Khorrtach 7.T.d. 4. N. Brajan
36. Khorrtach 7.T.d. 5. N. Brajan
12. Rrondroach 7.T.d. 1. N. Ria

Kerrishitischer/ésayitischer &ender
Jahresbeginn ist am faiBs
1 Shimaar: 90age (vier pro Jahr)
Nach jedem Shimaar: ein frei@gT(vor dem er
sten sogar zwei)

Alle 10 &ge eines regularen Shimaar: Gottertag,

bildet Schwerpunkt fir Segnungen

Beginnt am

1. Shimaar - Sonnentag (1r&)
Regentag @gundnachtgleiche) -  Sturmtagi@)
2. Shimaar - 1. T 1. N. Chysir (3. Ta)
Himmelstag (Iangstead) - rosttag (3.1H
3. Shimaar - Thearchentag (4iry
Sterntag (dgundnachtgleiche) - Nebeltagg.
4. Shimaar - 1. T. 1 N. Zatura (6.4?)
\Vor-UnsagbaiTag - 9.T5. N. Shinxir (4. Namenlos
Tag des Unsagbaren (kirzestsg) F Sonnentag
Namenloser)

T

P

{
SR
~—

Sturmtag
Feuertag oderotentag
Ehrentag
Schmiedetag
Waffentag
Schlachttag
Zuchttag
Freudentag
Tageseinteilung des Rrondroach
Rechtstag
Schuldtag
Myrdraerrhtag

Beginnt am
Tage der Macht 1. T.d. 2. N. Ria (26. Rondra)
1. Khorrtach 6. T d. 2. N. Ria
2. Khorrtach 6. T d. 3. N. Ria
3. Khorrtach 6. T d. 4. N. Ria
1. Rrondroach 6. T d. 5. N. Ria
4. Khorrtach 9. T d. 5. N. Ria
5. Khorrtach 8. T d. 1. N. Chysir
6. Khorrtach 8. T d. 2. N. Chysir
2. Rrondroach 8. T d. 3. N. Chysir
7. Khorrtach 2. T d. 4. N. Chysir
8. Khorrtach 2. T d.5. N. Chysir
9. Khorrtach 2. T d. 1. N. Gyldara
3. Rrondroach 2. T d.2.N. Gyldara
10. Khorrtach 5. T d. 2. N. Gyldara
11. Khorrtach 5. T d. 3. N. Gyldara
12. Khorrtach 5.T d. 4. N. Gyldara
4. Rrondroach 5. T d. 5. N. Gyldara
13. Khorrtach 8. T d. 5. N. Gyldara
14. Khorrtach 6. T d. 1. N. Nereton
15. Khorrtach 6. T d. 2. N. Nereton
5. Rrondroach 6. T d. 3. N. Nereton
16. Khorrtach 9. T d. 3. N. Nereton
17. Khorrtach 9. T d. 4. N. Nereton
18. Khorrtach 9. T d. 5. N. Nereton
6. Rrondroach 9. T d. 1. N. Siminia
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Der neristische Thulna’ll

von Thomas Bemberg ubdridoria
mit einem Bild von Remhdttek

Khorrraorokh fuach Shoamifyach blutete stark, Neristu, das Ruckgrat der neristischen Heilkunst.
der Stammeskrieger der Leonir hatte empf Denn wéhrend ihre nicht magisch begabten
gegen den Uralor schwere und tieféeei2ungen Kollegen die meisten leichten und eher mittel
davongetragen. Sein Fleisch war aufgerissen, seiweren Félle voreNetzungen, afgitungen
konnte die zersplitterten Rippen sehen, die Lunge& Erkrankungen gut in den Griff bekommen,
bewegte sich kaum noch und das Herz woldmd die Thulna’il gerade dort erfolgreich, wo
gerade seine letzten Schlage tun. Doch das Lateren Kinste endenonVallem Alchimisten,
ist ein heiliges Gut, Ansumya schenkt es uns drethnomanten,rBthetiker / Vivomorphisten und
wenn wir die Fahigkeit haben es zu erhaltddeilzauberer bieten die Thulna’il einem
dann mussen wir dies auch tun. Hurronu kniek®rsehrten alles was er benétigtsorgen die
neben dem schwer verletzen LeoRir den Alchimisten gerne Reisende, Medicind&rzte
Neristu hatte der mutige Krieger die meiste Zeitd Heilzauberer mit ihren rd@nken und
nur \erachtung und Spott Ubrig, hatte deFinkturen, versorgen dieedhnomanten ihre
Neristu sich doch nur ein wenig in der waffenl&ollegen mit allen nétigen technomantischen
sen kampfkunst der Neristu getibt, um nicht garidilfsmitteln zur Erkennung von G&n und
wehrlos zu sein, auch lehnte aifféh vollig ab. Krankheiten, fir Operationen und fortlaufende
Hurronu besah sich dietten seines verletztenrBehandlungen. Und wo die magischen Heiler
Gefahrten kurz, er sprach keior¥idann legte er einen Arm, ein ége oder sogar ein Organ nicht
seine unteren Hande auf dielen, nur ein lei einmal mehr mit ihrer Heilmagie regenerieren
ses Knurren vor Schmerzen zeigte, dass ki@mnen, da erschaffen digothetiker und
Leonir noch lebte. Dann hob Hurronu sein obergszomorphisten den notigen Ersatz. Die Heiler
Armpaar vor seinen Korpseine flinken Hande an sich sind meist in der Lage jeddelzung,
standen sich gegeniber und was nun folgte Wekrankung und &ftgitung profan wie magisch
eine schnelle Abfolge von hdchst komplizierten erkennen und zu behandeln, ebenso dazu den
Gesten mit seinen achihgern. Die Agen seiner Korper ihres &ienten zu starken oder von mne
Kameraden, welche um dexrl&tzen und seinen ren Rarasiten zu befreien. Zudem haben sich eini
Heiler heum standen, vermochten den flinkege von ihnen die Fahigkeiten der Thulna'il zu
Bewegungen kaum zu folgereirker von ihnen Nutzen gemacht ihr eigenes oder dasséhen
hatte auch nur die geringste Ahnung was iiwer Ratienten zu verandern, finden doch unter
Freund gerade machte. Hurronu sprach nicht vaen Thulna’il nicht nur allerlei moglicherfeln
und wenn sie in den letzten gemeinsamenr Heilung und Diagnose regerbfeitung, sen
Oktalen eine &fletzung hatten, heilte er diesdern auch jede moglicherfel zur ¥randeung
meist recht flink mit seinen heilkundlichemles Assehens bis hin zur agse eines
Fahigkeiten, auch G& und Krankheiten hatte Lebewesens.
der Neristu gut im GrifErst als sich langsam did hulna'il verlassen nur gelegentlich ihre Heimat,
Wunden des Leonir schlossen, war ihnen bewussist um Erfalungen zu sammeln damit sie-bes
was er da machte. Knochen und Muskeln flugteere Heiler werden kdnnen, oder wmnfeln mit
sich wieder zusammen, das Blut horte auf dan Thulna'il anderer Nerenithe zu tauschen, oder
flieBen, Haut legte sich Uber die eben noch ofehlicht weil sie auf Gmd ihrer ¥rbindungen
nen Stellen und ein samtiger kurzelzRvuchs zur Untemvelt von der Stadtgarde gesucht werden.
nach. @r inren Aigen sahen sie ihrereknd wie
von Geisterhand genesen. .
Zitate
. "Du solltest still halten, sonst néhe ich degezn F
Hintergrund vielleicht noch falsch herurh an.
Meist in einem Nerenith aufgewachsen und atitch glaube, du hast da was verloren, aber wenn du 5
gebildet stellen die Medici unduMiarzte der Aureal zahlst, kann ich dir deinen Schwanz wieder
Neristu den grof3teneill der neristischen Heiler anfligeri!
Doch bilden die Thulna’il, die Heilzauberer defich ehre Ansumya indem ich den Kdepesie
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einem jedenebewesen schenkt, heilige, ihn hEX@r neristrische Thulna'il
und erhalte. Aber ich arbeite nicht umsemsiWW RasseNeristu

die Fahigkeiten eines Meisters haben willst, miasitulu Imperiale Neristu (Nerenith)
auch dafir bezahlen, sonst kannst du zum ndetefessionThulna’il (Heilzauberer)

Knochenbrecher um die Ecke gehen! Grole:1,45 Schritt
Gewicht:35 Okul
Haarfarbeschwarz
Kleidun Waffen und Augenfarbedunkelblau
AUSrustung Modifikationen:IN +1, FF +2, GE +1, KO -1,

Die jungen Thulna'il kleiden sich ein weniKK -2; LeP +7, AP +12, AsP +12. MR -0

anders als andere Neristu, nur wenige tragen BagenschaftemU 12, KL 12, IN 15,CH 14, FF
ubliche Gewand der Bleichblauen, bestehend a6s GE 12, ® 12, KK 8; LeP 23uR 28, AE 32
einer schwarzen Hose aus Echsenladiem (1 pAsP aus der Bindung der Schlange kann
Tencha, das neristischen Obergewand, Stiefainick gekawfwerden); KE -, MR 755,

oder Sandalen. Die Kleider der Thulna'il sindorteile: Nachtsicht, Beidhandig, Gutes
meist ein wenig besser und bestehen aus bessgeeidchtnis, éste Matrix, Immunitat gegen
Materialien, doch auch sie tragen daruber eirfeitanzengte, Immunitdt gegen Krankheiten,
dunklen Kapuzenumhang als Schutz vor deBefahreninstinkt (Startwert 3)olMauberer
Sonne oder den Blicken der Menschen (odarsatzliches Armpaarerhiilite Ara

Amaunit oder oder oder). Ihreatfén sind jene Nachteile:Goldgier 6, Hohenangst 6, Lichtemp-
die im Normalfall bei einem jeden Neristu zu firffindlich, Neugier 6, ihzipientreue (Bzifismus,

den sind, meist Dolche und der Neristustab, weBiGP), Rndguppe;

der Thulna’il das fagen von ¥ffen nicht vollig Sonderfertigkiten: Meister der Improvisation,
ablehnt, weil er &ifist ist. Einzig auffalliger Talentspezialisiang auf ein Heilkund&alent,
Schmuck eines Thulna’il ist ein Arm- odeGrol3e Meditation, Regeneration I, Reprasentation
Halsreif aus reinem Silber; von den Alchimistéimhulna’il), Ritualkenntnis (Thulna’il) 7,
verhittet und von den besten Silberschmiedg@mdung der Schlange, Harmonisiey, Ent-
geformt ist dies das Standessymbol der Thulnspnnung, Kleine Alchimie, Heilsame Bandagen,
und der einzige Schmuck, den er nie ablegt, a@dben:Gefahreninstinkt 3

wenn er schlafen gehtiefische Begleiter derKampf (AT/PA): AT-Basis 6, &Basis 7, FK
Thulna’il sind friher oder spater Schlangen, asis 8, INI-Basis 10atten 2 (7/8), Ringen
einigen wenigen sogar eine Ansumyavges 2(7/8), Dolche 1 (6/8), Hiebwaffen 0 (6/7), Sébel O
heilige Ter der Ansumya. In einer praktische(6/7), Stabe 1 (6/8)uvtimesser 1 (7)

Ledertasche werdearWande, Krautemedizini  Korper: Athletik -1, Klettern 2, Korperbeherr
sche Insuimente und vielleicht sogar Schreilschung 3, Schleichen 3, Schwimmen 0, Selbst-
zeug und medizinischeufkeichnungen trans beherrschung 5, Sich verstecken 2, Singen -2,

portiert. Sinnenscharfe 5, Stimmen imitieren azén 0,
Zechen 2
GesellschaftGassenwissen 1, Menschenkenntnis
Rolle in der Heldengruppe 5, Uberreden 5, Sich verkleiden -3, Uberzeugen 2

Bis der Thulna’il seine Fahigkeiten, Zauber urdatur: Fahrtensuche 0,eBseln / Entfesseln 2,
Formeln eweitert hat ist er in der @pe vor Orientieung 3, Vildnisleben 0
allem der ideale Heiler und Gelehrte. Spater kaWfissenAnatomie 3, Gotter(te 3, Magiekunde
er dann die Guppe noch im Empf unterstitzen 1, Mechanik 2, Pflanzenkunde 4, Rechnen 2,
indem er aus sicherer Entfernung seine Gefahr&agen/Legenden 3, Schatzen 1, Sternkunde 2,
heilt oder ihre Gegner vdizw bezaubert. & Tierkunde 2
Grund seiner geringen korperlichen #rafind Sprachen/SchriftenMuttersprache Neristal 10,
seiner Einstellung zumatpf ist er jedoch nicht Zweitsprache Gemein-Imperial 9, Imperiale
als Kampfer geeignet, auch wenn er schnell lerhentzeichen 10
wird sich zumindest waffenlos seiner Haut adandwerk: Alchimie 5, Heilkunde Gif 5,
wehren, sollte seine Magie dafir nicht Rinrddeilkunde Krankheiten 5, Heilkundeuvden 8,
chend sein. Heilkunde Seele 5, Holzbearbeitungdghén 1,
Lederarbeiten 1, Malen/Zeichnen 4, Schlésser
Knacken 2, Schneidern 1
Zauber:Humus 7, Mishkara 5, Harmonie 4,
Wasser 4, gfinsinn 4
Instruktionen: Beseelung, Heilung, Infektion,
Reinigung, \Ahrnehmung
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Verbilligte Sonderfertighten: Heilmagie, In- stimmelungen lassen sich so entfernen.
stiuktion: Regeneration Unabhangig davon ob das Ziel des Rituals in die
Formeln: Auge des Anatomen (Q4)ustlauer Verwandlung einwilligt, muss die MR in diely&
steigern (Q4), Durchhaltevermdgen (Q3)i- Gifeingerechnet werden. Solltees@h von einer
heilung (10, Q3), Glieilung (15, Q4), GrolReranderen Spezies als der Zauberer oderigyar T
Heilzauber (Q6), Kleiner Heilzauber (Q6)mit diesem Ritual belegt werden, muss eine um
Konstitutionssteigeng (Q4), Krankheit heilen bis zu 7 Punkte erschwerteli& gelingen.
(Q5), leichte Krankheit heilen (Q5), ReinigunBurch Narben entstandene permanente Reduk-
des Vassers (Q4), Schnellheilung (Q4) tionen des Erscheinungsbildes auf der Skala her
Ausrustung: Heilkrauter (10 Dosen), guteausragend aussehend / gut aussehend /- durch
Kleidung, Dolch, MedizinischeselWzeug im schnittlich aussehend / unansehnlich / wider
Wert von 5 Areal, gebundener Schlangenarmrdifjes Aissehen kénnen zwar mittels KORPER
als Arm- oder Halsreif TRANSFORMAION wieder rickgéngig ge-
macht werden, ebenso kann deséhen auf die
. . ser Skala gesteigert werden, doch ist diese
Rituale der Thulna'il Prozedur firr denéfwandelten sehr anstrengend,
Uber Jahrhunderte hinweg haben die Heilzaubeser dass es zusatzlich 1W6 permanente LeP pro
der Thulna’il neben zahllosenorfheln zur Stufe auf der ussehensskala kostEipfional:
Heilung und ¥randeung des Korpers auch einder Meister kann bei einer Steigey der Skala
ganze Anzahl an Ritualen hergebracht die zum Nachkaufen von uasehensvorteilen oder
wesendlich effektiver wirken als es ahnlicHem Abbau vonussehensnachteilen auch auf die
Formeln vermogen. Ob diese Effektivitdt nun pLeP Kosten verzichten und Nachteile fur-GP
der Wrkung oder den #Sten besteht ist vonKosten x50 AP wegkaufen bXximteile nach-
Ritual zu Ritual unterschiedlich. kaufen lassen. Bei einer Rickgewinnung eines im
Selbst die zweitausend Jahre imperialer SklavBpael verlorenenoxteils kann der Meister die
hat sie dieses Erbes nicht vollig berauben konpeePKosten um RkP* senken.).
und noch heute verfiigen die Thulna’il tber eifgs ist mdglich, einem bereits mittels KORPER
grol3e Zahl an Ritualen die ihre Heilmagie alRANSFORMATION Verwandelten nochmals

verschiedenstegi§e unterstitzen. eine neue Gestalt zu geben, doch ist fur jede fol
) _ gende Behandlung die Ritualprobe um 3 Punkte
Korpertransformation erschwert. Eine Ruckwamdlung fihrt hierbei

Die Thulna’il der Neristu sind Meister dember immer zur Urspngsform zurick.
Korpermodifikation, sie besitzen zahllose F Wirkungsdauer:RkP* Nonen / permanent (p),
meln um einen Korper fur kirzere Zeit leichteturch Anpassung der neuen Gestalt an die bishe
oder starker zu verandern. Doch hat sich die spage nattrliche éa ist dieseevandeunng nach 12

tane Beschwingsmagie als dulRerst ineffektiv béRkP* Oktalen nicht mehr rickgangig zu
der komplexeren und vor allem langer wirkenderachen. / permanent (n)

Transformation eviesen. So wurden schon voQuellen:Humus oder Khalyanar

langer Zeit Rituale entwickelt welche didgarianten:Ab einer RK von 10 kann mit diesem
wesendlich effektiver ermoéglichen. Dieses RitRaiual auch das Geschlecht des “Opfers” geandert
gibt es sowohl mit der Quelle Humus als augrerden. Das Ritual ist dafir um weitere +5

Khalyanar Punkte erschwert. Die permanensgiavite ist
Voraussetzunge®RK (Thulna’il) 5, Instuktion: erst ab einer RK von 10 mdglich, die augenblickli
Verwandlung che erst ab einer RK von 14. Zudem muss die
Lernen:200 AP3 augenblicklicheaviante auf eine schon bestehen

Ritualdauer: 1 Tag (von Sonnenunterbis de permanent gewirktariante gewirkt werden.
Sonnenaufgang) _

Ritualprobe+0/+7 / +7 + MR Fruchtbarkeit

Ritualkosten:42 AsP / 65 (1) AsP / 75 (3);AeP Fur die Neristu sind Nachkommen sehr wichtig,
vewandelte verliert 5-RkP* permanente LeP zum einem weil die Nachkommen, wie bei ande
Wirkung: Mit diesem Ritual kann dasissehen ren Kulturen auch, die Altersversorgung sichern,
einer Rrson radikal verandert werden, ohne dassn zweiten weil die Cirkel Nachwuchs brau
sich ihre inneren #vte, sprich: ihre Eigenschafchen, zum dritten weil die Seelen der Neristu
ten, andern. Haar Haut- und Aigenfarbe, nicht wiedergeboren wirden, wenn es keine
Proportionen der GliedmalRen und des GesiciiNachkommen mehr geben wirdeuf Arund
lassen sich so &ndern, ja selbst Gré3e und Gevddder &tsachen haben die Thulna’il schon vor
kénnen um bis zu 5% verdndert werdelchA langer Zeit verschiedene Rituale entwickelt, die
kleinere Narben, aéften und geringfugigeel Fruchtbarkeit zu erh6hen und eine Schwanger
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schaf zu ermdglichen. Vollig unfchtbare Kosten, jedoch wird bei ihnen das Ritual als lan
Nerista werden allerdings in die-Bir-Sun zu ges Gebet abgehalten und wird nur selten
den DurfAn geschickt, welche in solchen Fallegebraucht, da nur wenigaake auf Era’Sumu

schon wahre Wider vollbracht haben sollen.  sich weigern miteinander ein Kind zu zeugen,

Voraussetzungem®RK (Thulna’il) 5 wenn die Resterinnen es ihnen &afgen. Daher
Lernen:100 AP6 ist die ¥rbreitung unter den Icemna lediglich 3.
Ritualdauer3 SR ]

Ritualprobe:+0 Heilsame Bandagen

Ritualkosten:12 AsP Voraussetzung®K (Thulna’il) 3

Wirkung: Das Ziel des Rituals wird im nachstemstruktion: Heilung oder Beseelung
Oktal deutlich fuchtbarer sein und mit hoherLernkosten:50 AP7
Wahrscheinlichkeit Kinder empfangen/zeugeRitualdauer6 SR

Gleichzeitig Ritualprobe=+ 0
WirkungsdauerRkP* 3 Rge Ritualkosten:10 AsP
Quellen:Humus, Erfolg Wirkung: Mit diesem Ritual werden aus sauberen

Varianten: Die Zauberpriesterinnen haben eirstoffbahnen RkP*/2 heilsame Bandagen -herge
Ritual mit sehr @hnlicher itkung zu gleichen stellt. Wahrend der nachsten drei Ruhephasen
Kosten, jedoch wird bei ihnen das Ritual als larhéht die Bandage die Regeneration des
ges Gebet abgehalten. Es wird jedoch meist Ratienten um einen Punkt. Man kann immer nur
bei Fauen genutzt, dierébleme haben ein Kind Nutzen aus einer Bandage zieheerdéh die
zu empfangen. DiesYbreitung fur die Icemna istBandagen nicht benutzt verlieren sie ihre
7. Wirkung nach einer None.
Wirkungsdauereine None
Befruchtung Quelle:Humus
Neben dem Ritual zur Steigeg der Fucht- _ o
barkeit gibt es noch ein weiteres Ritual, um #ieine Alchimie
Elternschafunter den Neristu zu sicherruch  Voraussetzung?K (Thulna’il) 3
wenn es zahllos@fneln mit &hnlicher Wkung  Instruktion: Beseelung
gibt, ist die Wvksamkeit des Rituals mit diesehernkosten:50 AP7
Formeln noch lange nicht erreicht worden. Ritualdauerl SR
Fur das Ritual selbst legt sich dzex las die Ritualprobe+ 0/ +5/+7
Elternschaf angestrebt, nackt auf eineisch Ritualkosten:5/ 10 AsP
oder ein Bett, der Thulna’il legt seine untereWirkung: Die Heilwirkung von Krautern, Beeren,
Hande auf den Bauch dera#, in Hohe der Wurzeln, Rinde, Saétc., die mit dem Ritual ver
Gebarmutterund auf die Genitalien des Mannegaubert werden, entfalten stets das Doppelte ihrer
Mit den oberen H&nden vollzieht er diangegebenenikkung. Bei getrockneten Pflanzen-
Zaubergesten fur das Ritual. Das Ritual konnéden ist die ®be um +5 Punkte erschwert. Es
auch in jeder anderen Korperhaltung ausgefiurst auch
werden, auch im Stehen, aber meist bevorzugen es
die Ratienten bei dem Ritual zu liegen.
VoraussetzungemRK (Thulna’il) 7
Lernen:100 AP6
Ritualdauerl SR
Ritualprobe+0
Ritualkosten:6 AsP
Wirkung: Der Samen des Mannes wird direk?
den Korper (die Gebarmutter) der
Frau ubertragen, d
Wahrscheinlichkeit ein
Schwangerschadteigt stark an
Wirkungsdauer: Augenblick-
lich (n)
Quellen:Humus, Erfolg,
Transfer
Varianten: Die Zauber
priesterinnen haben ¢
Ritual mit sehr &hnlichy
Wirkung zu gleichel
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maoglich einfache Krautersalben oder eingelegegson” MyMa S. 52). Der &ient ist leichter
Krauter mit diesem Ritual zu behandeln und dmeanipulierbar und offener dem Thulna’il gegen-
einfache Krautermedizin so zu doppeltéber

Wirkung kommen zu lassen. In diesaihiBt die Nachfolgende m®ben auf Heilkunde-Seele,
Ritualkunde-Pobe um +7 Punkte erschwert undJberreden-®oben, um den éienten dazu zu

kostet 10 AsP bringen, Geheimnisse zu verraten oder bestimmte
Wirkungsdauer:Die Krauter/Tnkturen bleiben Handlungen zu begehen werden fur die
RkP* Minuten aufgeladen. Wirkungsdauer um RkP?*/2 erleichtert.
Quelle:Humus Diese Boni gelten nur fur den Thulna’il, der das
Ritual durchfiihrt. ABerdem kann deafent zu
Verbotene Pforten | nichts gezwungen/uberredet werden, das seinen

Auf Grund lhrer Ansumyafirchtigkeit erlernennnersten Moralvorstellungen (Meisterentscheid)
viele Thulna’il schon sehr frih die verbotenaewiderspricht, auf jederalF aber alles was unter
Pforten, um sich im Notfall wie die Ansumyavipseine "Rnzipientreue” fallt. Dies gilt auch fur
fur die Ihren aufopfern zu kénnen. Doch habenagische "Uberredungsversuche", in diesen
die Thulna’'il auf Gund dieser Rktik schon frih Missbrauchsféllen entféallt der Bonus des Rituals.
gelernt ihre Kr&¢ besser zu kanalisieren als &itualkosten:2 x MR in Asfnindestens 5 AsP
anderen Zauberkundigen moglich ist. WirkungsdauerRkP* SR

VoraussetzungSF \érbotene Pforten, SelbstQuellen:Zauberei, Harmonie, Erfolg
beherrschung 5 Varianten:Eine \ariante, um dend®enten den
Wirkung: Dies ist eine Steigerg der Fahigkeiten ganzen &g mittels Heilkunde-Seele behandeln
der bekanntenevbotenen Pforten: zu konnen, erschwert die RkObe um +5

- Die Selbstbeherrschungsfie, um die & Punkte, ist nur auf freiwillige Ziele anwendbar
botenen Pforten zu 6ffnen, ist nur noch um +8nd kostet 10 Aséiese &fiante gehort automa

Punkte erschwert. tisch zu dem Ritual.
- Die eigentliche Zauberprobe ist nicht mehr uBs soll eine machtigereorfh des Rituals
+2 erschwert. ("Gefangener Geist") geben, welche eine langere

- Der Zauberspich verbraucht keine 1W3 LePRWVirkungsdauer hat (z. B. fur die Anwendung des
zusatzlich und bringt auch keine Erschopfurigituals Korpertransformation) und keine Ein-

mehr ein. schrankungen beztiglich Moralvorstellungen hat.
Die restliche \wkung bleibt identisch.

Verbreitung:Thulna'il 4,

Lernkosten:100 AP Akupressur
_ Unter den Heilern der Neristu, aber nicht aus-
Gefangener Blick schlieBlich bei diesen verbreitet, ist dieskder

Durch komplizierte Gesten mit Handen undruckzonenmassage. Ist die Massage an sich
Fingern vor dem Gesicht degtiénten manipu auch unter den meisten Medici anderer Volker
liert der Thulna’'il dessen Geist und versetzt ihnlxekannt und verbreitet und findet auch in-eroti
einen leichten Hypnosezustand. Dieses Ritsahen wie esoterischen Gebieten Anwendung, so
dient in erster Linie al®Nbereitung auf Behand-ist die Kinst der Akupressuder gezielten
lungen zur Seelenheilkunde, weil es dddruckzonenmassage fast ausschlief3lich unter den
Patienten empfanglicher fur dieoié und die Thulna’il und auch den profanen Heilern der

Magie des Thulna’il macht. Neristu verbreitet. Basierend auf der 7-Elemente
VoraussetzungRK (Thulna’il) 5 Theorie und der &ntnis von Sitz, WWkung und
Lernen:100 AP3 Zusammenspiel der Organe haben die Thulna'il
Ritualdauer:1 bis 3 SR je nach Zustand degerschiedene Massagetechniken der Akupressur
Patienten (kooperatigufgebracht etc.) entwickelt, die nicht nur bei den Bleichblauen

Ritualprobe: +0, + Zuschlag nach Meister sehr beliebt sind, sondern auch ihre Anhéanger bei
entscheid fur aufgebrachte / aggressive atlen Volkern und sogar in den Kreisen der
Patienten; bei unfreiwilligen Opfern noch di®ptimaten gefunden haben. Die Thulna'il haben
MR. (AuRerdem hat ein unfreiwilliges Opfehingegen noch die Moglichkeit entdeckt, die
zumindest am Anfang noch die Moglichkeit dikunst der Akupressur mit Hilfe ihrer magischen
Augen zu schlieRen bzwegzuschauen undKrafte zu verstarken.

damit das Ritual abzublocken) o

Wirkung: Die MR des #&ienten wird fur den Harmonisierung

Thulna’il wahrend der Wkungsdauer aufgeho VoraussetzungRK (Thulna'il) 3

ben. AIBerdem gehorcht deatent dem Heiler Lernen:50 AP5

wie unter der Wkung der Brmel "Respekts- Ritualdauer3 SR
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Ritualprobe+0 Symbol fur Reife, Erfolg und magisches wie pro
Ritualkosten:5 AsP fanes Wssen. Die Ksten betragen 2%iraal fir
Wirkung: Die Energiestrome des Korpers werdelas gefertigte Skalpell, diese werdewnoaof der
harmonisiert und der Korper wieder in sein-inn8ippe oder dem Cirkel des Thulna’il aufgebracht,
res Gleichgewicht gebracht. Dadurch steigt diger einem reichen Gonnefem er einst das
Widerstandskrafund Gesundheit destienten. Leben gerettet hat. Das Skalpell kann mit bis zu 7
Solange die Wkung dieser Harmonisieng Ritualen belegt werden, das Apport-Ritual wird
anhalt, sind samtlicherdden zur Regenerationmeist von reisenden Heilzauberern der Thulna’il
(LeR wie AsP) sowied<Proben zum Wilerstand bevorzugt als zweites Ritual auf das Skalpell
gegen Gtk und Krankheiten um zwei Punktegelegt, dann aber so, dass noch weitere Rituale auf
erleichtert. Zudem steigt die néachtliche Rdas Skalpell gelegt werden kénnen. Da nicht alle

generation LeP wie AsP um 2 Punkte an. Thulna’il genug magische Zauberkiadsitzen,

Wirkungsdauer3 + RkP*/2 Tage um die Rituale zu wirken, kdnnen hier fehlende

Quellen:Humus, Harmonie AsP durch LeP ausgeglichen werden. Das
Skalpell gilt als aul3ergewdhnlich hochwertiges

Entspannung Werkzeug, um jedoch den Bonus der

VoraussetzungRK (Thulna’il) 5 Qualitatsstufe fuHeilkundeProben zu erhalten,

Lernen:100 AP4 muss der Thulna’il ein komplettes (profanes)

Ritualdauer3 SR chirurgisches Besteck aufweisen.

Ritualprobe=+0 / +ZfP*/RkP* _

Ritualkosten:10 AsP Bindung

Wirkung: Die Muskeln des a@enten werden VoraussetzungRK (Thulna’il) 3
durchmassiert, dadurch werden Schmerzen beleernen:100 AP7

det, alle Aswirkungen von Krampfene® Erschaffungsprobé&L/CH/FF +3
spannungen, ¢pfschmerzen, Muskelkater u. &rschaffungsksten:22 (1) AsP

also vornehmlich Abzige auf KL, IN oder GBVirkung: Die ublichen Aswirkungen der
KO und KK werden beendet. Bindung.

Wurden die Abzlige durch Zauber oder Ritualéirkungsdauerpermanent (p)

erzeugt (z. B.: die Strafmagie PEIN BEUGE

DICH) wird deren Vitkung beendet, sofern dieReinigung

Wirkung nicht permanent ist, dann wird di&obraussetzungRK (Thulna’il) 5, Instuktion:

Wirkung nur fur RkP* SR unterdruckt. Reinigung
WirkungsdauerAugenblicklich (n) Lernen:125 AP6
Quellen:Humus, Harmonie Erschaffungsprobd&L/CH/FF +3

Erschaffungsisten:24 AsP
Wirkung: Wendet der Thulna’il einen AsP auf
: wird das Skalpell von Schmutz, Blut etc. gereinigt
SkalpeII-thuaIe (irdisch gesprochen: es wird desinfiziert)

Jede der magischeunsAchtungen der Thulna’il Aktivierungsdauerl Aktion
hat in Zusammenarbeit mit den anderears-A AktivierungsprobeKL/FF/FF +2
richtungen verschiedene Objektrituale entwickelktivierungslosten:1 AsP
um ihre Kiinste magisch wie profan zu unterstiwirkungsdauerRkP* SR
zen. Die Heilzauberer der Thulna’il haben dabei
gelernt, ihr wichtigstesevizeug zu verzaubern:Ruhige Hand
ihr Skalpell, den wichtigsterillihres churgi- VoraussetzungRK (Thulna’il) 5, Heilkunde-
schen Bestecks. Die Griffe der Skalpelle &drnden 5
Thulna’il werden aus einer Silberlegiey herge Lernen:150 AP5
stellt, die von den Alchimisten auf nahezu héchBteschaffungsprob&L/FF/FF +5
elementare Reinheit verhittet wurde, die Klingeschaffungsésten: 23 (1Asp
aus schwarzem Obsidian, einem Material daSrkung: Zitterbewegungen des Zaubernden
schéarfer gearbeitet werden kann als edelster Stedriden bis zu einem gewissen Grad ausgeglichen,
Graviert werden die Griffe der Skalpelle ntiteilkunde Whden- Proben bei denen das
Zeichen der Alt-Neristalen Bildersahridedes Skalpell zum Einsatz kommt erhalten einen
Skalpell wird individuell fur den Thulna'il, der eBonus von 3 Punkten. Dieser Bonus ist kumulativ
verzaubern will, von einem Meister seinega dem Bonus aus hochwertigem und auf3erge
Handwerks gefertigt. Es wird ihm jedoch era®hnlich hochwertigem Besteck.
dann ausgehandigt, wenn er gelernt hat d&%rkungsdauerpermanent (p)
Skalpell zu binden, ein solches Skalpell gilt als
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Heilender Schnitt Als Zeichen ihres Cirkels tragen die Thulna'il
Voraussetzung®K (Thulna'il) 7 einen silbernen Hals- oder Armreif orrf einer
Instruktion: Heilung auRRerst kunstvoll gestalteten Ansumyavijzey
Lernen:100 AP4 heilige Ter ihrer Gottin gilt als ovbild der
Erschaffungsprobé&L/CH/FF +5 Opferbereitschiaf wird doch die Schlange von
Erschaffungséisten:23 AsP ihren Nachkommen nach deren Schltpfen gefres

Wirkung: Der Thulna’il kann nach einer miss-sen und lebt, nach dem Glauben der Neristu, in
lungenenHeilkunde Whden Probe die erzeug ihren Nachkommen weitekMe der Griff des
ten Schadenspunkte sofort heilen, falsche Schi8kalpells besteht auch die Schlange aus &adber
heilen wieder zu, etc. auch eine Operationswuna@ den Alchimisten zur hochst moglichen ele
kann auf diese &ée verschlossen werden. Diaentaren Reinheit gereinigt wurde und wird von

Kosten entsprechen den geheilten LeP Meistern des Handwerks so lebensecht wie mog
Aktivierungsdauerl Aktion lich einer Ansumyaviper nachgeahmt. Im
AktivierungsprobeKL/CH/FF +2 Halbdunkel ist so kaum zu unterscheiden ob es
Aktivierungslosten:Variabel sich bei dem Reif um eine echte Schlange oder ein
WirkungsdauerAugenblicklich (n) Schmuckstuck handelt. Der Schlangenreif bildet
_ eine Besonderheit in dewliir der Neristu;
Schmerzloser Schnitt schlafen diese im Regelfall nackt, umailte Bes
VoraussetzungRK (Thulna’il) 9 Todes so vor ihre Gotter treten zu kdnnen wie sie
Lernen:150 AP4 geschaffen wurden, ist der Schlangenreif das ein
Erschaffungsprobé&L/CH/FF +7 zige Schmuckstlck, das ein Neristu bis zu seinem
Erschaffungséisten:25 AsP Tod im Regelfall nicht mehr ablegen wird. Dieser

Wirkung: Nach der Aktiviemg wird die Stelle an Armreif kann mit bis zu 5 Ritualen belegt werden,
der geschnitten wird automatisch betaubt. Aeben den nachfolgenden Ritualen gibt es auch
diese \Wise kann ein df@ent ohne Schmerzennoch weitere Rituale, die auf den Schlangenreif

operiert werden. gelegt werden konnen.
Aktivierungsdauerl Aktion ]
AktivierungsprobeMU/KL/CH +5 Bindung
Aktivierungslosten:5 AsP VoraussetzungRK (Thulna'il) 3
WirkungsdauerRkP* Stunden Lernen:100 AP7

_ Erschaffungsprobd&L/CH/FF +3
Variables Besteck Erschaffungsésten:22 (1) AsP
VoraussetzungRK (Thulna'il) 11 Wirkung: Die ublichen Aswirkungen der
Instruktion: Verwandlung oder #ntrolle [Ele- Bindung, mit den Besonderheiten, dass der Reif
ment] nach dem dd des Neristu zu Staub zerfallt und
Lernen:100 AP5 sich mitvewandelt, wenn der Neristu durch
Erschaffungsprob&L/FF/FF einen Zauber mit dem DienstrWandlung ver
Erschaffungséisten:23 AsP zaubert wird.

Wirkung: Die Schneide des Skalpells nimmt di¢/irkungsdauerpermanent (p)
vom Zauberer gewinschiari an, dies sind in Quelle:Kraft

der Regel andere Skalpell- oder Nadelformenéz&.ﬁ

B.: zum Starstechen), aber auch Haken und sol§saftfokus

Klammern sind mdglich. Voraussetzung?K (Thulna’il) 5
Aktivierungsdauerl Aktion Lernen:200 APS
AktivierungsprobeMU/KL/FF +5 Erschaffungsprob&L/IN/CH +7
Aktivierungslosten:2 AsP Erschaffungstisten:23 (1) AsP
WirkungsdauerRkP* SR Wirkung: Spart bei jeder Beschwig 2 AsP
Wirkungsdauerpermanent (p)

. Quelle:Kratft
Der Schlangenrelf

Alle Thulnail, gleich welcher magischerStarkungsfokus

Ausrichtung, gelten als auf3ergew6hnlich ansumyaraussetzungRK (Thulna’il) 7

geféllig. As dieser tiefen Glaubigkeit und derbhernen:200 AP3

den Neristu ureigenenrdktizismus hat sich Erschaffungsprob&iU/KL/CH +9

schon vor langer Zeit ein Standessymbel eBtschaffungs&sten:24 (1) AsP

wickelt, das die Thulna’il als solche erkennbafirkung: Beschwarmgen der Quelle [passend zur

macht und zugleich ihre magischen Heilkiinsteagischen Gndprofession] werden verstarkt. Die

unterstutzt. ZfP* der Beschwdng steigen um 2 Punkte.
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Wirkungsdauerpermanent (p)
Quelle:Kratft, [gewahlte Quelle]

Zauberfokus
Voraussetzung®K (Thulna’il) 11
Lernen:200 AP4
Erschaffungsprob&L/CH/FF +9
Erschaffungsksten:22 (1) AsP

Myranische Magie

mittelschadlinge fernzuhalten. Die Bannklinge
findet nur selten Anwendung, doch wenn sich ein
Thulna’il der seltenen ufst der Wsens-
beschwdrng widmet, dann mit neristischer
Grundlichkeit, zu der auch die Bannklinge z&hlt.
Das Apportritual ist hingegen weiter verbreitet,
verzaubern doch gerade reisende Heilzauberer ihr
Skalpell gerne damit, um dieses héchst wertvolle

Wirkung: Beschwarngen der Quelle [passendnstrument nicht zu verlieren. Doch auch die
zur magischen @ndprofession] werden um 2anderen Thulna'il pflegen ihre Ritualgegenstande

Punkte erleichtert.
Wirkungsdauerpermanent (p)
Quelle:Kratft, [gewahlte Quelle]

Regeneration

VoraussetzungRK (Thulna’il) 15

Instruktion: Regeneration, Zauber Humus 16
Lernen:300 AP3
Erschaffungsprob&L/CH/KO +12
Erschaffungsksten:42 (1) AsP

mit dem Apport zu belegen um einen Diebstahl
zu erschweren. Modifikationsglyphen finden vor
allem in der &tzaubeung von Gegenstanden bei
den Bchnomanten indfm von Gravuren und
bei der ¥rdndeung des Assehens bei den
Heilern in Form von Hautbildern éwendung,
sind aber generell allen Thulna’il bekannt und
zugéanglich.

\ertrautentiere nehmen bei den Thulna'il eine
gesonderte Rolle einnden vor allem bei den

Wirkung: Der Trager der Schlange regeneriertHeilern Schlangen in jedeorif - bei denen die

LeP/SRalle 7 LeP schlief3t sich einendé.
Wirkungsdauerpermanent (p)
Quelle:Humus

Allgemeine Rituale

dazu in der Lage sind, sogar Ansumyavipern - als
Vertrautentiere &rbreitung, wurden bei den
Alchimisten, &hnomanten undré&thetikern /
Vivomorphisten auch schon andererel gese
hen. Wbei jedoch anzumerken ist, dassral-

Die Thulna’il kennen auch die Rituale, welchientiere nicht unbedingt bei jedem Thulna'il zu
vielen anderen Zauberkundigen bekannt sind ufidden sind und von einigen als attdition, von
offen stehen. Schutz und Bannkreise dienen aafleren als alberne Mode angesehen werden.
Grund der geringeneYbreitung von Beschwo-

rungen aber eher dazu, Ungeziefer und iNejs-
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Beispielgenerierung -
Kouramnion-Optimat

von Christian SalRenscheidt
mit einem Bild von Cgad

Wie generiere ich einen Optimaten? Ja, dids¥ge:
Frage ist erst einmal gut gestellt, bietet uns die
neueMyranische Magi€och eine Unmasse anDolche +1, Hiebwaffen +1, &ifen +2, Sabel
Kombinationsmoglichkeiten und gleichzeitig einl, Wurfmesser +1; Klettern +1, Korperbeherr
bisher bei DSA eher unbekanntes System wohung +1, Schwimmen +1, Singen +1,
kombinierten Pdfessionen undrdditions-Af-  Sinnenscharfe +1, ahzen +1; Etikette +1,
satzen. Dazu das ganze neue Magiesystem ... MiEsschenkenntnis +1, Uberreden +1; Fahrten-
etwas komisch. suchen +1, Ischen/Angeln +1, Orientieng +1,
Wettevorhersage +2, Wdnisleben +1; Ge-
Und dazu gibt es keinedBegenerieng. Naja, schichtswissen +1, Gotteulke +1, Rechnen +1,
Platz war knapp, anderer Inhalt wichtigeBSagen/Legenden +2, Schatzen +1; Mutterspra-
Wichtig ist es dennoch, einmal ganz genau che Gemein-Imperial, Myranisch +4; Heilkunde
Einzelnen durchzugehen, was man da eigentlidfunden +1, Holzbearbeitung +1,d¢hen +1.
machen muss, um einen fertigen Optimaten zu
erhalten. _ _
SCHRITT 4: "Die Profession"
Gehen wir also mal ganz nach Gebrauchdier kommen wir an den Punkt, in dem MyMa
anleitung vor Neuewungen einfuhrt. Schauen wir uns an, wie
die Sache geregelt ist:

SCHRITT 1: "Was will ich?" Eine Rofession setzt sich hier zusammen aus
Um das zu beantworten, habe ich eine Umfragi@aem hintergrndunabh&angigen rBfessions-
im Ulisses-6rum gestartet, denn die bessepmaket, das man eben die uUdprofession”
Frage ware gewesen:adMvollt IHR?". Aber da nennt. Dazu kommt dann einraflitionsaufsatz”.
haben wir es: Diverseste Antworten ... Hier efdingt erst mal vevirrend, beim n&heren Hin-
einmal herzlichen Dank an alle, die mitgemackthauen wird es aber eigentlich recht einfach.
haben! Die "Mehrheit" wahlte mit 20% eineABER als Optimat muss ich aul3erdem einen
Kouramnion-Optimaten. Also werden wir unKulturaufsatz wahlen, der dig&dBung durch
jetzt exakt diesem zuwenden. mein Haus représentiert.

_ Also:
SCHRITT 2: "Die Rasse"
In diesem &lle bleiben wir ganz konegetiv beim 1) Kulturaufsatz wahlen
Menschen. Und noch koneativer nehmen wir Der Kulturaufsatz "Haus ¢uramnion” kostet 6
den weitgehend modifikationslosen sidimper@P MyMa 157
len Menschen.
Er bringt den automatischen NachteilnA-
Wir erhalten also LE + 10,uR + 10, MR -4 als pientreue (Mut, Ehrlichkeit, Schutz undrigi-
Modifikatoren und keinealentpunkte. digung des Imperiums; 8 GP) sowie einige weitere
Talentpunkte: Bastardstabe +2; Selbstbeherr
_ schung +2; Uberzeugen +2; einafltalent (wir
SCHRITT 3: "Die Kultur" entscheiden uns fur Mechanik +2), Heraldik +1,
Schon anspichsvollerWir entscheiden uns mal Geschichtswissen +2, Kriegskunst +3; Mutter
ganz simpel fir die Meranisiriante "Corabeniu: sprache Hiero-Imperial (was wiaedarbedeutet,
Landbevolkamg". Das ist mit 2 GP vergleichswie man auf S. 157 oben nachlesen kann, dass die
weise preiswert und hat einige Modifikationen zMuttersprache Gemein-Imperial zur Zweit-
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sprache wird), eineaM-Femdsprache (ich ent Ich habe die Qual deraWl. Logischaveise will

scheide mich mal fur Leonal +2). ich mit jedem meiner Essenzzauber zumindest

2) Grundprofession wéhlen eine Brmel haben, damit ich meine Kedfiber

Ich nehme denKampfzauberér S. 163. Der haupt sinnvoll einsetzen kann. Adsaudssetzung

kostet jetzt entweder 2 GP als Halbzauberer odendétige ich jeweils den Zauber UND die passen

4 GP als dllzaubererich will doch lieber den de Instuktion.

\ollzaubererorteil haben, also zahle ich die 4 GP

Damit bin ich bisher bei 10 GRdten. ABER: 200 Brmelpunkte habe ich.

Ich habe denOptimatert als Kilturvariante

gewdahlt und durch denoieil "Optimat" den Naturlich schaue ich mir zuerst die Formeln an,

\orteil Viertelzauberer bereits gewonnen (Siehal®. auf S. 46 unter "Carafai" angegeben sind -

148). Dadurch wird digdtession 1 GP billiger ...schlie3lich will ich Wnms machen! 2 der 3 dort

Also nur 9 GP! angegebenenofmeln fallen mir sehr insude:
"Massenmord" und "Unbesiegbarer Kampfer".

Diese V@hl bringt uns weitere 3IR einen LeR2

MR-Punkte, +12 ASP und deroNgeil \6llzau- Die erste &rmel hat eine Schwierigkeit von +11.

berer Jeder Punkt dieseormel kostet mich also 11
Formelpunkte. Ich entscheide mich fiir 2 Punkte,
AulR3erdem folgendealEntpunkte: ergo 22 érmelpunkte sten. Ich habe noch 178

Formelpunkte.
Dolche +2 und ein \&hltalent (wir nehmen mal
Bastardstabe +3); tiletik +2, Korperbeherr Weiter geht es. "Unbesiegbarer Kampfer" kostet
schung +2, Selbstbeherrschung +4, Sinnemeider 35 ASRind selbst mit MU, IN und CH
scharfe +2; Uberreden +2; Orientimig +2; bekomme ich maximal 33 ASP - also brauche ich
Kriegskunst +4, Magiekunde +2jéfkunde +2; spéater noch "Astralmacht II", daran muss ich bei
Heilkunde Winden +3, Heilkunde Gif+1. den Vor- und Nachteilen denken. Dierfmel hat
eine Schwierigkeit von +3. Ist ja fast nix und die
Und nun kommt der grof3e Batzen, ndmlich di#irkung ist sehr stark von den ZfP* abh&angig.
Zauber Hier wollen wir uns etwas Zeit nehmerich nehme sie in Absprache mit meinem Meister
nachzudenken, wie wir welche Zauber wahlemal auf einer Qualitat von 5. 1&relpunkte
Um im Einzelnen zu zeigen, wie diesghiMab- Kosten - also habe ich noch 1&3n€lpunkte.
lauft, werde ich nicht die vorgeschlagene
Beispielverteilung nehmen, sondern etwas and2asin schaue ich mir di@ffeln der Aggression
auswahlen. (S. 50) an; dort wird mir nur die "Beseelung"”
wirklich helfen. Schauen wir mal:
Zunachst zu den Zaubern. Da ich mich primar
auf die Instnktionszauberei konzentrieren willDie Kampfinspiration passt doch sehr schon zu
werde ich Uberall die Essenzzauber wéhlen. dem, was ich mir so vorstelle. DiesenEl hat
eine Schwierigkeit von +7. Nehmen wir sie mal
Angefangen bei dekbauszaubernda ich mal auf einem \&t von 3. Also 2bifmelpunkte. Ich
ausprobieren will, wie es ist, verstarkt auf ddmdrabe noch 142Fmelpunkte.
sche Krdé zu setzen, wahle ich Carafai. Also:
HE Carafai +7. Dann habe ich wieder diahlv Also weiter zumdtier Langsam brauche ich mal
Wegen der netten Nebeneffekte und Madoglictvas fur die ikierung und den Schutz. Man sollte
keiten entscheide ich mich fir E: Aggression 4@ginen, dass ich da findig werde bei den elemen
E: Feuer +4 und E: Khalyanar+4 sowie E: Erztaren Kréten.
+4.
Und unter [Buer (S. 44) finden wirNaja, den
An Instruktionen erhalte ich Beseelung, Exfeuerball. \&r braucht den, wenn man den
plosion, Kierung, Schadenszaup8&chutz. Massenmord hat? Sehen wir weiteuerhand,
Licht ... Das klingt interessant, konnte evtl. mal
Dann kommen wir zu defformeln Hier gab es nutzlich sein. Aber so verdammt teuer! Schauen
ja einige ®wirrung, weil die &rmelpunkte wir weiter ...
etwas anders in der Genengy vewendet wer
den als die Abenteuerpunkte spater im Spiel. ABamerhand, €uerball und Licht sind méglich. Die
so ist es nun mal - dierfelpunkte haben einenFeuerhand macht auf kurze Distanz dosierten
etwas anderen Schlussel. Schaden - das kann sehr praktisch sein, da bisher
an direkten Schadenszaubern "nur" der Massen-
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mord da ist. Nehme ich den mal auf Qualitat 4 SCHRITT 5: "Die Eigenschaften”
kostet 28 érmelpunkte. Schon habe ich nur nocWie gehe ich hier vor ... Puuuh. Die Gretchen-
114 Punkte. Langsam wird es weniger frage der Generigng.

Was gibt es denn anuBdvoraussetzungen?
Also die nachste Quelle. Khalyaamit sollte "Kampfzauberer” setzt MU 13, KL 11, IN 12, GE
einiges maglich sein. oder KO 12 voraus.

Khalyanars Angriffe klingt extrem gut, macht vigptimat" setzt KL 12, CH 11 voraus, durch die
Schaden undewvirrung und ist taktisch gut ein optionale ®riante sogar CH 13 und IN 13!
setzbarlst allerdings auch ziemlich komplex und

entsprechend teuevenn ich die auf Stufe 6Also muss ich schon mal mindestens MU 13, KL
nehme, kostet mich das zwar 8dnfelpunkte, 12, IN 13, CH 13 haben. Bei deahWzwischen
ABER der Effekt ist auch entsprechend gut. IGE und KO entscheide ich mich filOKdenn
entscheide mich dafir und nach Absegnung devon héangen LE undundschwelle ja wesent
doch etwas komplexeren und teurerermé&l lich ab!

durch den Meister geht es weBdrlermelpunkt

muss ich zahlen, sodass noch @@é&lpunkte KL wird eh immer wichtig sein, und MU, IN und

Uber bleiben. CH brauche ich beim Zaubern eh auch bei allen
Beschwarngszaubern.

Bleibt noch die letzte Quelle, zu der ich einen

Essenzzauber besitze. Erz (S. 41). Irgendwie komme ich um MU 14, KL 14, IN 14

und CH 14 nicht hem.
... und irgendwie fehlt mir noch ein vertigef
Schutzzauber ... Bleiben noch 44 Punkte, die ich verteilen kdnnte ...

Also entscheide ich mich fir den "Silberndch vergebe die mal als FF 10, GE @21Kund
Schild". Der kostet 6 Punkte pro Stufe und KKK 10. Etwas gleichmaRig verteilt, und
recht einfach zu erlernen. Also flugs mit ST 5 dituskelprotz wird man als Magier eh selten.
letzten 30 &rmelpunkte dafir ausgegeben!

Am Ende stehe ich mit 15 GP Minus da - die muss
Ach ja, Sonderfertigkeiten erhalte ich auch noath jetzt ausgleichen!
Aufmerksamkeit, #hzentratiosstarke under/

botene Pforten.
SCHRITT 6: "Vor- und Nachteile"

3) Den Traditionsaufsatz Der Einfachheit halber werde ich nur die

Die finde ich ab S. 168, und dort steht auch scidachteile ausgleichen, da die Gengmiganson

der Optimat. Hm, hier gibt es die optionalsten ab hier verlduiie sonst auch immeXber

Variante "optimatischepNzauberer”. Der kostethalt - ich wollte doch noch Astralktakaufen! 2

zwar aber ich wirde sofort die SFKSR also muss ich jetzt 17 GP ausgleichen.

"Spontanzauberei (Insktion)" bekommen -

und die kann ich brauchen! Dafur wahle ich die Kérpergebundene tK(af
GP) und noch Neugier auf 10. Schon bin ich

Ich erhalte also zwei weitere Sonderfertigkeitsoweit fertig.

namlich Spontanzauberei (Insttion) und

Spontanzauberei | (ich entscheide mich fur _

Struktur). Schritt 7: "Talente, Zauber,

Sonderfertigkeiten”

Traditionsaufsatz (+8 GP) plus optionalédieser Schritt geht wie sonst auch imuhener

Variante (+6 GP) kosten mich nochmals 14 Gerzichte ich darauhier einen Archetypen zu

Der Kouramnion-kKampfzauberer einschliel3lichbasteln. 560 AP ((14+14)x20) hat man hier zur

"optimatischer dfizauberer” vom corabenischekerfiigung, um nach eigenem Geschmack weiter

Lande kostet mich also insgesamt 25 GP - eubasteln!

kratiger Happen!

Schritt 8: "Das Alter und die
Grundwerte"
Das Alter dieses Optimaten betragt 18-20 Jahre
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(durch die automatisch zeitaufwandigdl-V Und ab hier verlasse ich diessth@generieing -
zaubererprofession wurde er 3 Jahre alter als der Rest ist nicht anders als bei jedem anderen
mal). Helden. Namen, @&tsonlichkeit, der Kkleine
Einkaufsbummel etc. etc. fuhrt man durch wie bei
Seine LE betragt (12+12+10)/2+11=28 LeP  jedem anderen Helden auch! Hiermit habt ihr das
Gerist, um euren eigeneouamnion-kampt
Seine N betragt (14+12+12)/2+13= 32 4P zauberer endgultig eurearstellungen anzupas
sen - es bestehen noch 31 GP Spielraurorbei V
Seine Astralenergie betragt (14+14+14)/2+14=ind Nachteilen und 560 AP stehen fur
35 ASP Talentsteigemgen, Sonderfertigkeiten und
Zauber zur ¥rfugung!
Seine MR betragt (14+14+12)/5-2=4

Sein A-und FA-Basiswert sind jeweils 7, der
FernkampfBasiswert ebenso.
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Ama GirRaos Kochecke -
Brajans und Sumus Entzlicken

von Corinna Krsten

Siminia zum Gul3e! pulver vermischte Braifthtmehl. Zum Schluss
Feiertage sind doch etwamEs! Af den StraRen gebt ihr noch etwaaMenmilch hinzu — aber nur

ist immer viel los — ob es sich nun um feierlickaviel, dass deei§ schwer reiRend vom Loffel
Prozessionen handelt oder um munteretbdn fallt. Je nach der GroRRe (und damit der FlUssig-
mit Musik und &nz, es ist auf jedemllFeine keitsmenge) der weendeten Eier kdnnen das
angenehme Abwechslung vom Alltag. Und da euch mehr oder weniger als die angegebenen 50
Feiertag zu Ehren der Gétter auch eist Fur den  ml Varkenmilch sein.

Magen sein sollte, verrate ich euch heute (n@zHetzt werden die kleingehackten Stiickchen von
rechtzeitig vor dem Brajanstag) ein Rezept &umus Leckerei und die Brajanskugeln unter
einen Kichen, der ebenso lecker wie schnell ugedriihrt — aber ganz vorsichtig, sonst gibt es statt
einfach herzustellen ist: Brajans und Sumgsnzer FRichte [Fuchtbrei und der Wchen

Entzicken. nimmt eine rosa Farbung aneMi ihr verhin
dern wollt, dass die Brajanskugeln spéater in der

ZUTATEN Kuchenform nach unten sinken, kénnt ihr sie in
250 g ®rkenfett (Butter oder Margarine) etwas Brottrchtmehl walzen, bevor ihr sie in den
200 g Ria-Krumel (Zucker) Teig gebt.
1 Packchen gemahlene sif3e Baumriraahe {iv-

zucker) Der Teig wird in eine oder mehrere eingefettete
1 Rise Jimaucha (Salz) Backformen (eine Napfkuchenform Dm 22-24 cm
5 Huhnereier oder zwei lastenformen Dm 30 x 11 cm) gefullt
500 g Brottrchtmehl (Véizenmehl) und bei guter éueung (ca. 180° C) etwa eine
1 Packchen Quellpulver vom Alchimisten (Baclstunde gebacken. Unbedingt zwischendurch

pulver) nachschauen, ob deudken zu dunkel wird!
ca. 50 mlafkenmilch Ich schneide denu€hen immer nach etwa 15
ca. 700 g eingemachte Brajanskugeln (Kirschemjn Backzeit mit einem spitzen Messer der Lange
ca. 250 g Sumus Leckerell(Wilchschokolade) nach in der Mitte etwa 1 cm tief ein, damit die

Kruste nicht unschon aufplatzt.

Zuerst musst ihr die Zutaten vorbereiten: Sumgalls die Oberflache schon dunkel werden sollte,
Leckerei wird in kleine Stiickchen geschnittesber das Innere noch langer gebacken werden
Das Brotfuchtmehl, die &a-Krimel, die ge- muss (zur Bbbe mit einem Stabchen aus Metall
mahlene sufe Baumrinde und das Quellpulvaier Holz in den #chen stechen — solange noch
werden gesiebt, damit das Geback lockerer Wiety daran hangen bleibt, ist dercclen noch
und sich keine Klimpchen bilden. Das Quelkicht durchgebacken), einfach derchén mit
pulver wird mit dem Brotichtmehl vermischt. dinner Metallfolie (Alufolie) abdecken und-wei
Die Eier solltet ihr einzeln aufschlagen — ein eiterbacken.

ziges faules Ei verdirbt alle Zutaten, mit denen es

in Berthung kommt. Ach die eingemachtenich wiinsche guten Appetit und einen gelungenen
Brajanskugeln konnt ihr jetzt schon in ein Sidrajanstag!

schitten, damit sie Zeit haben, abzutropfen.

Nun werden die Zutaten miteinander vermengt:

Zuerst rihrt ihr dasavkenfett geschmeidig, dann

fugt ihr die Ria-Krimel, die gemahlene siufRe

Baumrinde und eineriBe Jimaucha hinzu und

verrihrt sie mit demel. Danach rihrt ihr die

Eier unter (und zwar jedes Ei einzeln, nicht alle

auf einmal) und schlief3lich auch das mit Quell-
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RolePlay - Convention
In KOIn

von Reter Horstmann

Freitag: Unter uns ein paar Spiele - wie etwa eine Demo-Runde
Dieses Jahr hatte ich dasgviligen die RPC ausHollow Earth - auszuprobieren und sich die
einer anderen Sicht mitzuerleben. Ag d&ines Angebote der Nachbarn anzusehen.
DemoTeams bekam ich einen ussteller

Ausweis" und konnte schon areitag eine halbe Samstag: Esoknmt wer!

Stunde vor den Besuchern Einlass erhalten. Biach viel zu wenig Schlaf ging es dann wieder los
die Uhrzeit waren etwa 100 bis 200 Leute vor daum Halle. Die wartenden Massen waren heute
Eingang und warteten geduldig. schon Uppigewas uns alle hoffen lief3. Bis Mittag
Also daran vorbei und ab in die Halle 2.2, wo deurde es dann richtig voll. Neben den
Stand bereits am Donnerstag aufgebaut worddweraniaren, dieufnierrunden anboten, blieben
war Die Auslagen waren fertig, diesdhe in auch fur den Nachbarkontinent geniigend Spieler
Position und alles wartete auf Konigndle. Da und es wurde, mit immerhin drei Spiaien am
dieser noch eine halbe Stunde warten mus8&mnd, sehr vergnigt. Ab etwa 14:00 Uhr liel3 der
konnte man die Gelegenheit fur einen kleineknsturm jedoch schon wieder merklich nach, das
Rundgang nutzen. Wetter war wohl zu schén, um es in einer Messe-
An den Standen dann der ubliche pangermahalle zu verbringen.

sche Stimmenwiwvarr: Fankfurtey Nordlichtey Gegen Abend ging es dann zufrieden ins Hotel,
Sachsen und Bayern sorgten fir ein abwechs
lungsreiches Miteinandevas durch ein "bemiih
tes Hochdeutsch" zu echter Situationskomik fu
te. Dazwischen immer wiedemwlkegen aus
Frankreich, England und den Benelux-Lande
sowie vereinzelte slawische Sprachbrocken,
ich leider nicht zuordnen konnteasMn dieser
halben Stunde noch voéllig ok wamurde im
Laufe des dges dann einréblem: Die meisten
Besucher des Standesuggn "Aissteller
Ausweise". Bis zur SchlieBung am Abend bl
dieser Einduck leider konstant. Die Gange ware
frei, kaum Menschentrauben an den Standen
selbst bei den Computern und den Sammelkar
herrschte freie Sicht. Daflr wurde im Mittelga
zwischen den Hallen schon ameifag deutlich,
dass die Yrkshops und Lesungen kein
Interaktion mit den Besuchern erlaubten. D
Larmpegel, der aus der HPalle in den nur
durch Stellwande gegliederten Durchgang-he
berschwappte, war zu hoch. Da stdrte auch
akustische Unterstitzung der 50.000 Orks - eir|
sehr interessanten Diorama - nicht m&wo
konnte man denag nutzen, sich mit anderer
Autoren und Redakteuren zu besprechen, se
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der Tag war eindeutig erfolgreich verlaufen urkehzit

hatte viel Spal? gemacht. Ob die Ewartungen von 50.000 Besuchern in
Kaln allerdings erflllt wurden, blieb doch sehr zu
bezweifeln. Man hatte zwar mehr Platz als in

Sonntag: W laufen sie denn? Munster aber wirklich genutzt wurde er nicht,

Der letzte &g fing bereits mit einer Besonderheaginige Standflachen voer&inen waren tberdi

an: Im Normalfall werden Messe- und Commensioniert und mit vbetragern gefillt worden,

Rundender Alveraniare Uberlaufen, egal in walamit es nicht so leer wirkte. Daf@ngelande

chem HintewaldlerDorf man gerade ist. Dochwar zwar besser bestiickt als im letztendzdtir

von den vier geplantdRunden konnten am waren die Angebote auch um einiges teurer

Sonntag in KoIn lediglich zwei stattfinden, melgeworden. Bleibt zu hoffen, dass dranstalter

Spieler waren nicht da. genug Einnahmen haben, um auch im kommen

Mit der Beflrchtung eines zweitesg@s "unter den Jahr eine RPC zu veranstalten, wo auch

uns" warteten wir also auf die Dinge, die auf unsmer

zukommen wuirden. Aber bereits gegen Mittag

hatten wir dann doch noch zwei volle Runden fir

Myranor und auch die anderen Defieeche am INfOS  vom Veranstalter

Stand waren voller Besucher (Red.)

Der Rheinlander scheint am Sonntag gerne langaf der Homepageivwfwrpcgermange) kann man

zu schlafen. So etwas ist man asthle gar inzwischen nachlesen, dass etwa 40.000 Besucher

nicht gewohnt. Und die Kirche war sicher schéiir einen neuen Rekord gesorgt haben. Es ist also

lange vorbel, als endlich die Besucher zahlreickshr wahrscheinlich, dass es auch im kommenden

kamen. Jahr wieder eine RPC geben wirgh. $&h einen

So konnte auch diesaaglabends als erfolgreicteigenen Eindrck von der &fanstaltung machen

bezeichnet werden und selbst die improvisieméchte, kann dies mit mehreren hundert Photos

Nachmittagaunde hat allen Beteiligten viel Spafachen, die sich auf der Homepage findam. V

gemacht. R2D2 uber diverse mehr oder weniger angezoge
ne Schonheiten bis hin zu Schnappschissen von
Dioramen und Standen gibt es einen bunten
Reigen und einen netten Uberblick.
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Kizne - das Fuchsvolk

von Janine &leke, Enrico Schnick und Lorinn de Loc
mit je einem Bild von Ja&eke und E. Schnick

"In den zwielichteniefen des Nebe
waldes leben menschenguoRsdeister
die zwischen den riesigen Baumen

deln und sich in Nebel hillen. Sie tar
in den Mammutbaumen und narren
Durchreisenden. lhre Koérper sollen
nichts als Nebel bestehen, bis auf d
heimnisvoll glihenden Edelsteinau
die dir bis in die Seele hineinschauen
nen .."

Kindermarchen des Hauses lllacrion

"Woher sollen denn dieseh§wesen
kommen, frage ich euch? SindlgleF
Wohl kaum, einu€hs ist ja auch keir
Katze! Nein, ich glaube, dass es sich
einfach nur um eine seltsame Art
Amaunir handeln kann, die im Urwe
lebt. Ich weild nicht, warum ihr imm
alles grundlos mystifizieren musst,
doch diese simple Erklarung die logis
ist!

Pythares thi Tharamnos, Entdeck
und Forscher

Das Vlk derKizne lebt verstreut in
kleinen, meist verborgenen Gemei
schaten in unerforschtenidfen des

Nebelwaldes. uRerhalb des &lfes

sind sie weitestgehend unbekannt, \
einigen Marchen und vagen Beobac
tungen abgesehen.

Lebensweise
Die Kizneleben verborgen vor uner
winschten ARenstehenden inmittern
des Nebelwaldes in kleinen Dorfgeme
schaten, welche in verschieden
Sippen eingeteilt sind. Jede Sippe
ein eigenesofem (z. B. Chamaleon
Ikanaria-Schmetterling, okbri, Afe
etc). Diese Sippen stehen in spiele
schen, fexgefalligenewkampf mit-
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einandervor allem die jingeren Sippenmitglienobei diese Ehre meist alteren, erfahri€izme
der gebuhrt. Afgezogen werden die Kinder dann
Sie bewohnen einfache, unterirdische Hohlegleichermallen von Mannern unguen, auch
bauten. Die zahlreichen Zugange und Fluchtle jeweilige Sippe beteiligt sich.
wege sind dabei stets magisch gesichert, Kinder dirfen den Bau nur in Begleitungamh
Sicherheit vor &dir und anderen Gefahren zusenerKizneverlassen. Erst wenn sie ihr Kénnen
bieten. Jede Sippe bindet sich bei dem Bau w@sr Beweis gestellt haben, indem sie ihre Eltern
Unterschlupfes an den nachstgelegenen Bawder Lehrmeister geraume Zeit unbemerkt be
riesen, dessen Geist dann als eine Art Schutzgeisatten und erste lllusionen zu erzeugen vermo
der Sippe angesehen und entsprechend verghr, dirfen sie das Lager eigenstandig verlassen.
wird. Aber erst nachdem ein jundf@zne seine erste
Die wilden Rrdir stellen eine der grofdterBeute erlegt hat, gilt er als vollwertiges Mitglied
Gefahren fur diKizne dar und gelten als dieder Gesellschaf
schlimmstené&inde deBexvolkes
Sie ernahren sich hauptséchlich von kleinerAn der Spitze der Gesellsthsteht eine An-
Tieren und Richten, aber auch Insekten werdehihrerin, disMondgeigtenannt wird und ftr welt
nicht verschmaht. Zudem ist auch eine wildwadithe Belange zustandig ist, aber auch die Huterin
sende, dunkle Reissorte beliebt, die an Flussutlssr Stammeswissens darstellt. Sie wird von der
und in Sumpfndhe gedeiht. Dieser Reis wird d8tammesgemeinschgéwahlt. In einem &lhe-
GotternZarrakund Ume' cyaugeordnet und gilt ritual erhalt sie dann den sogenannkarf3
daher als besonders nahriaid krafspendend. Moweahgnd ist fortan an dem ebenso bezeichne
Kizneleben bewusst verborgen vor d&eAwelt tem Stirnmal zu erkennen.
und betrachten sich auch selbst Gésster Die Fuhmung in religibsen und spirituellen Be-
Lediglich mit den Shingwa pflegen sie redgngen hat hingegen ein mannlichespRet ge
Handelskontakte, gelegentlich auch mit deranntSternengeisne, meist der dlteste und-wei
Pristiden. Ein distanziertes aber friedlichegste der mannlichekizne der immer ein
\erhaltnis besteht zu den Ashariel im Stiden. Sternentragéiehe Sagen und Legenden) ist, er
Gegarte oder andeeitig von Andersglaubigenempfangt auch vdrexgesandte Visionen, die fur
zubereitete Speisen diurt@anejedoch nicht zu den Stamm von Bedeutung sind.
sich nehmen (siehe Sagen und Legenden).  Beschutzer und Krieger des Stammes sind die
Nebelgeistedenen mit ihren &mpffertigkeiten
und lllusionszaubern dieufgabe zukommt, die
Gesellschatft Gemeinschafzu beschitzen. Desitéren wird
Frauen haben in der Gesellstlahe zentrale eine Handvoll von ihnen ausgewahlt, die mit
Rolle inne, so gehoren z. B. die Kinder stets Hédfe eines besonderen Rituals den Bau vor
Sippe der Mutter an. Schaden durch Regenfélle schiitzt.
Kizneleben weitestgehend in festen, langjahrigéar die Nahung sind hauptsachlich dvéald-
Partnerschaén. Die Parchenbildung findet meisgeisterzustandig. Sie verstehen sich danaitf
bei dem alljahrlichen Sommerfest statt. Einmal ifilfe von Rllen und Pirschjagden Fleisch zu be
Jahr findet dieses zur Sommersonnenwende sarfgen, sammeln aber audichte, Insekten und
einer geweihten Statte statt, bei dem sich wi&lwachsenden, dunklen Reis, der an Flussufern
mannlichenKizneschmiicken und manchmal ingedeiht.
kleinen Véttbewerben gegeneinander antretddie Lebensgeisteind sowohl Heiler als auch
Ziel ist es, die Gunst eines Mitglieds des weilbliellseher Sie sorgen sich mit ihren seherischen
chen Publikums zu erlangekizndrauen, die Gaben um die Zukuhfdes Wlkes, sammeln
weiterhin mit ihrem &tner zusammenbleibeninformationen beispielsweise Uber noch -unbe
mochten, wéahlen ihn hierbei jahrlich erneut zZkannte Landstriche und kiimmern sich um die
ihrem Favoriten. seelische und kérperliche Gesundheit der Stammes-
Die Geburten sind aufignd vonFexen&eboten mitglieder Sie treten jedoch auch als die
begrenzt. Lediglich wenn ein Stammesmitgli&iplomaten desokes auf
verstirbt, darf ein neu&izne gezeugt werden, Freigeistesind die Handwerker und Kinstl8ie

Um “eigene” Ideen aul3erhalb der offiziellen Publikationen deutlich zu machen, wurden
neue Begriffe kursiv dargestellt.
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formen Vdffen, \Wrkzeuge, fertigen Schmuclkund Gattin deBex sie erscheint des Nachts leuch
und Korperfarben an. lhr besondemmsh§ebiet tend am Himmel. Sie steht fur Liebe, Schdnheit,
ist die Bearbeitung der Edelsteine. Um ihFeuchtbarkeit, Heiterkeit, Harmonie, Heilung,
Schaffenskrafzu emweitern streben siet afach Gedanken undrdume und tragt die magischen
Freiheit, was sie aber auf Dauer immer mehr a{gifte in sich. lhre heiligenére sind bunte nek
der Stammesgemeinse¢haérauslost, daher gel tar und honigfressende Kleinvogel.

ten sie im Allgemeinen als weniger angesehenAdlisrdings hat sie auch eine dunkle Seite, die

die Ubrigen Pfessionen. Yomeagenannt wird - und verkorpert darod T

Die Todesstrafe ist ganzlich unbekannt, schwerSi@re, \érlust, Zorn, und dunkle Leidensc¢baf

Strafe ist dieevbannung auf Lebenszeit. und Triebe. Ihr heiligesidr ist der als Harpyie-be
kannte Rubvogel (nicht mit denabeltier zu ver

. wechseln!).

Rasse und Korperbau
Die Kizne sind durchweg magisch begabt. Eifex und Moweahhaben neun géttliche Kinder
Welpe kommt mit einem Schwanz zw@glt\\aller  miteinander:
dings wachsen mit zunehmendem Alter weitere
Schweife (alle 100 Jahre ein weiterer). Mit jed®tyrkinoru ist der erste Sohn v@xund wird mit
Schwanz steigt die eigene astrale Kraf auch Wahnsinn in ¥rbindung gebracht, ihm sind auch
das Ansehen innerhalb der Gemeinschaf die Quellen lyabaar und #hnsinn zugeordnet.
Allerdings erreichen aufgnd der zahlreichen Seine Brbe ist Gold (und manche meinen auch
Gefahren des Dschungels nur wekigeedas Blau). Zudem steht er fir Melancholieciist er
Alter fur zusatzliche Schweife. Und nur die féler erst&ternentraggewesen.
higsten undexam nachsten Stehenden schaffédeine Diener sind blauh&utige vierarmigeew,
es, den hochsten Grad zu erreichen und nadie derKiznejedoch nur aus Sagen bekannt sind.
Schweife im Laufe ihres Lebens zu erlangen. Sein heiligesi@r ist der Ikanaria-Schmetterling.
Die Dschungekiznesind von athletischem,-ho
hem Wichs, ihr kurzesell ist meist rot bis rot Maktam- die Spinne : Sie erscheint arri einer
braun oder rostrot, seltener auch weil3. eollen Spinne und steht im Allgemeinen flr
Schwanzspitze ist stets weild gezeichnet, Atdmemmunikation und Schutz. Zudem ist sie die
und FuRe meist braun oder schwarz. Imté/ Hiterin von Fexenslitzenden, edelsteinernen
(obwohl es klimatisch einen solchen i8chatzen, die sie mit ihren Netzen am Nacht-
Dschungel nicht gibt) bekommt ihellFeinen himmel héalt. Ihre Kinder sind die Nebelspinnen.
dunkleren Brbton. Mit steigendem Alter nimmt
das Ell meist einen allgemein hellerarbfon Nandokuist der gottliche Bewahrer vons¥én,
an, bei dem auch die dunkle Zeichnung der Bewva allem aber Sammler von neuen Erkenntnissen
und Arme nach und nach verschwindet. Dies windd Weisheit und unterstiitzt das stetige Streben
mit der erfalungsbedingtenusmerzung der-ei nach neuen Erkenntnissen und fordert stete
genen dunklen Charaktereigenseimaf und Aufgeschlossenheit von den Glaubigen. Seine hei

Triebe in ¥rbindung gebracht. ligen Tiere sind die gewitzten, aufgeschlossenen
Kleinaffen.
) Siennaerbte von ihrer Mutter die Magie und ihr
Glauben und Weltbild Vater Fex lehrte sie, diese geordnet einzusetzen
und so nicht das GleichgewichtDaezu storen.
Gotter Sie ist auch die Behuterin dezhteit und des

Das Leben deKizneist sehr stark von ihremRechts und wacht tagsiber am Himmel mit ihrem
Glauben gepragt. Als wichtigster Gott gilt ihnestrahlenden dge.Fexen®Nebel vermdgen ihren
Fex er ist der Gott der Heimlichkeit, des Gliiclstrengen Blick meist zu mildern, doch aul3erhalb
(insbesondere des Jagdgliicks), der Geschicktieh-Nebel des Dschungels richtet sie Uber jeden,
keit (auch des rhetorischen und geistigen Gler die Krafder Magie in sich tragt, ob er diese
schicks), des Nebels und der Nacht. Als sein heiktise zu nutzen versteht. Ihr heiligies iBt die

ges Ter gilt der Thearchentigeder auch die (gefligelte) Schlange, da dieré@ sich gern in4h
Seelen derdlen zuFexgeleitet. ren Strahlen rakeln, die Erdfarbe Ocker ist die ihr
Ebenfalls wichtig is¥loweah die oberste Goéttin zugeordnete und auch nach ihr benannte heilige
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Farbe (welche auch zur Kérperbemalungemr Fehlern lernen kdnnen. Sein heiliges Bt das

det wird). Die Gabe der Hellsicht gilt als ih€haméaleon, da auch dieses flexibel und wandel
Geschenk. bar ist, wie er selbst. Bei der ersten Begegnung mit
Manche Sagen erzahlen, déssein heimliches den Shingwa wurden diese fir sein heiligs V
Verhaltnis miSienngflegt, wentMMowealgerade gehalten, vor allem, da auch sie ihn in &hnlicher
in der Untewelt weilt ... Form als einen ihrer Hauptgotter verehren.

Ume'cyaist die launische Herrin des Regens umtylagritan steht fir handwerkliche, kiinstlerische
der Sturme. Einerseits ist ihr Regen lebenswicl&ahopfungskrafund Kreativitat, aber auch fir
und lebensspendend und schutzt vor Schadlinge. \Wn ihm inspirierte ¥nstwerke sind bfon
und Insektenplagen (wobei der Regen auch kderausragender Brillanz, allerdings werden mit
Netze vonMactam®ienern zerstort, weswegenhm auch Rstlosigkeit, Jdhzorn, Zweifel und
sie auch in Streit mMactamsteht). Doch kann Zwietracht (was er durcha&schkrautkonsum
sie auch witend und zerstorerischamFvon auszumerzen versucht) ierbindung gebracht.
Unwettern wirken, auch werden ihr die dunkleimm wird daher auch deraRsch zugeordnet.
Tiefen der weiten See zugeordhehe'cyaist Seine Diener sind das unterirdisabi&,Wvelches
auch die Kriegerin unter den goéttlichen Gemter der Erde lebt und nur nach Genuss von be
schwistern. lhre heiligenefe sind buntschim rauschendenHylagri'tangeféalligen Substanzen
mernde Hornfrésche und Alligatoren. in seinem unterirdischem Reich beobachtet wer
Am meisten wird sie von jendabelgeistedes den kann. Ach ist er fir Erdbeben und
Stammes verehrt, die den Bau vor dass&/ Vulkanaus-briche verantwortlich. Er ist der Gott
massen ihrer Regenfélle schitzen. des unsteten inspirierten Geistes, aber auch des

schleichenden &linsinns (im Gegensatz zu
Za'eweist die Gottin des Reisens und steht dafityrkinory der den offensichtlichenakivisinn
den eigenen Horizont stets zweitern, fir ge und Afekt vertritt). Sein Heiligeser ist der un
dankliche Klarheit, den freien Geist und Gesangrirdisch lebend&ternmull der vor allem in
Ihr heiliges Ter ist der &radiesvogel und ihr Sumpfgebieten beheimatet ist.
Symbol ist eine blaue Flamme.

Zarrak ist wieHylagri'tanein Todesgott, aber er
Ojo'sombriwird ot als der femde bezeichnet, steht nicht fir den saeh Tod, sondern fir den
denn in Erzéhlungen taucht er manchmal als digewaltsamen und grausameyd Bowie fur die
terer Viinderer der Bt auf welcher eine dunkle unnaturliche Riickkehr als Untoter und die damit
violette Robe tragt. Er hat \Raxden Aspekt der verbundene &he bis Gber dend hinaus.
Verhullung geerbt und den der Magie, aber auehsteht fir das dunkle (manche sagen: verbotene)
der Aspekt der (falschen) Hoffnung wird ihm zWissen und fir dasufbrechen gesellsctiaher
geordnetund er wird meist als deusdoser fur Schranken, die einen hindern, diesess&l zu
Revolutionerund Umstirze gesehen, aber andautzen. Er steht fir den Krieg, aber auch fur die
rerseits auch als Bringer der Erngugrihm zd  Erinneung (z. B. an gefallene Helden). Zarrak
geordnet werden die 8 Gedanken, die nicht an bat einen gewissen Herrstbafispuch in den
Sternennetz von Maktam gebunden sind, sond&w®sihen der 9 Geschwistignn er soll der dunkle
sich frei am Himmel bewegen (die Planeterdwilling vonMyrkinorusein.
Manche munkeln jedoch, dass es 10 oder sog&frl&teht in standigem Zwist ndtennaweil er
Gedanken Ojo'sombris gibt. auch Reprasentant der Schadensmagie ist; soll je
Ein weiterer Aspekt von ihm ist religiosani)y doch ein Hal3-Liebgerhaltnis mitUme' cyaia
denn niemand kann all seine Gedanken begreifem, daher werden Naturkatastrophen in der
und wenn er auf die Erde herabsteigt und seiriRegel denuswirkungen ihres leidenschetien
Jungern diese Geheimnisse enthtillt, wird der itinebesspiels zugeschrieben.
in den Untergang folgen, der sich zu sehr an sdétnevird meist von deNebelgeistexerehrt und
\ersprechungen klammert. soll so méchtig sein, Zeit undu beeinflussen
Auf diese \ise schult er aber auch deséh, die zu kdnnen (weswegen ihm auch die Zeitrechnung
sich nicht davon blenden lassen, deerish&it zugeordnet wird).
liegt im Erkennen der Gefahr dur@rstichung. Sein Symbol ist die schwarze Flamme, als seine
Auch vertritt er den Aspekt, Gesellssbeliran- Statten gelten im Allgemeinen Stimpfe. Sein heili
ken aufzubrechen, damit die Leute aus ihrges Ter ist unbekannt, jedoch berichten Sagen in
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diesem Zusammenhang von grof3en, wutsehn&thgpfung

benden, schwarzeiefen mit Hornern. Zu Beginn, als die & entstand, bildeten sich die

_ . zwei Urkrafe ... das helle, lichte, feingeistige
Dazaist der dunkle Bider von Bx, er steht in | jskhaund das dunkle trage, grahemy, durch
ewigem Kmpf gegen die Schopfung und seingfle \éreinigung der beiden entstand das Sein
Bruder und haust in deriefen der Untavelt. Er  (pgg.
steht fur Zerstoing, Neid, Ungliick, Grausam-gowohFexwie auctDazaveisen helle und dunkle
keit, Skapellosigkeit und Gier . Wesenzige auflaher kénnen sie nur gemeinsam
Als seine Diener gelten diardt, wobei die gaspaobegreifen wie es ist, abezageht dabei
schwarzen unter ihnen ihrem dunklen Herm b@jen vég der drnichtungFexden des Erhalts.
Tieren zahlen die Fledermause. mehr Brider und Schwestern gehabt haben sol

len, welche sich aber in einem lange zurlckliegen
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den Gotterkampf gegenseitig vernichteten. Memalung fur festliche Anlasse urahZfeste,
Uberlebenden sollen sich versteckt halten, jeddobh auch im Alltag wirceFbemalung veren
in ihren Schlupfwinkeln eigene Volker kreiert haet, um bdse Geister und lastige Insekten fernzu
ben, die nun auch auf der Erde wandeln. halten. Spitzen und Uberkreuzte Speere werden
Die Kizneentstanden dann, dex Hylagri'than als Motive fur Kriegsbemalungwendet. Jedoch
beaufragte, sie nach seinemrstellungen zu fer sind die schonsten und leuchtendstehédn stets
men. Allerdings mischte siblazaheimlich ein, den angeseheneren Mitgliedern der Gesellschaf
indem emylagri’'tharmit Rauschkraut benebeltevorbehalten (denn unerfahrdfiznewéaren durch
und einen dunklenunken in die neuen &den diese leuchtendematben eine leichte Beute).
hineinsetzte. So kam es, dasKidigeihre dunk  Gewonnen wird die weil3e oder geladé aus
le Musteung an Beinen und Armen und auclilem Fuchtfleisch deAxiote einer etwa hiuhner
dunkle und triebh&é Seiten in sich tragen. eigrofRen richt mit stacheliger Schale.
Kizneflechten ihre fagetaschen aus gesplitteten
Dao - ist gleichbedeutend mit dem Sein irRalmblattern ©ng und farben Harzfarben ein,
Allgemeinen, die Einheit von Mdéglichkeit undabei haben sie eine sehr verfeinedienik ent
Wirklichkeit. wickelt.
Diese &schen sind sehr robust und belgstbar
Die Gotter gingen dann in dealimzeit nach der dass man in ihnen bequem bis zu difenArans
Schopfung umher und gaben jedem dereTei  portieren kann. Sie haben einen langen Henkel
nen Namen. Die ersterefe, die sie trafen, warerund lassen sich Uber die Schulter hangen, quer
die Tager des wahren Namens ihres ganzéber der Brst tragen oder Uber die Stirn hangen.
\olkes. Sie waren die "Hauptlinge" der jeweiligen
Tierarten. Edelsteinbearbeitundgdelsteine treten in den lo
kalen Gesteinen haufig auf und werden sowohl
Fur dieKizneist die ganze &It von Geistern, so fur Waffen als auch fir Schmuck uneitéres
genanntenKamui, belebt, die sie als ihre Gevemendet. Sie verstehen sich sogar autidit,K
schwister ansehen, wohl weil ein j&dEmeein die Kristalle so zu bearbeiten, dass sieomut K
Seelenkamunnehat, derCel'eysgenannt wird munikationszwecken genutzt werden kénnen.
(wobei machtige #8en ebenfalls #lamuiange  Kizneglauben, dass in den Steinen Geistera woh
sehen werden). Allerdings gibt's es @u¢lbdse nen und ordnen den verschiedenen Sorten be
Geister unter ihnen, die besondere tddesit stimmte Eigenschah, einigen sogar Heilkigf
zen, aber auch als sehr gefahrlich gelten, obwahl
es dennoch passieren kann, daRiamemit einem
solchen verhandelt. )
Nach seinem dd wird einkiznezu Nebel und ~ Kleidung und Bewaffnung
anschlieend wiedergeboren, entwedBaaisi  Die Kiznetragen meist einfache, kurze Kleidung,
oder erneut als Kizneewallerdings zu Lebzeitendie aus beigen, faserigeminiblattern gemacht
wahrhaf fexgetreu warden holtFex zur Be- wird, welche vor deekarbeitung getrocknet und
lohnung hinauf zu den Sternen in sein Reich. weichgeklopfwerden, seltener werden aueleF
von erjagteni€ren getragen.
Das Dschungelvolk hat mit der Zeit auch eine
Handwerk und Schmuck waffenlose Emptechnik namen#luai'Tai ent
Oft getragen werden Halsketten aus unbemalteitkelt (sie wurde vom ersternengeili ent
Fruchtkernen, Hauern des Nebelschweins, Zahweckelt und ist deshalb nach ihm benannt), die je
und Knochen von Beutetieren, getrockneten rdoch derNebelgeistevorbehalten ist.
schwarzenrkchten, die nur einen Monat im JahAn Waffen werden meist Speerewesrdet, fir
gefunden werden kénnen, Edelsteinen und Minderen Spitzen sie besonders widerstandsfahige
ralien. Edelsteine benutzenu&ahnlichem Material be
Brustketten unterscheiden sich von Halskettsteht der Dolch, den jedewachsen&iznemit
nur durch ihre Lange und werden nicht um desich fuhrt und mit dem er auch magische Rituale
Hals gehangt, sondern Uber Kreuz Uber destBrwirken kann. AlRerdem sind Blasrohre weit-ver
von den Jagern des Stammes getragen. breitet. Genutzt werden diealé¢n fast auds
Als Festbemalung wird ein breites rotes Band ulsehlief3lich zur Jagd, um sich zu verteidigen und
Augen und Nase gemalt. Dies ist eine traditionglle Fall der Dolche auch zu handwerklichen

46



Rassen & Kulturen

Zwecken. Offene Kampfe werden vonKiene Sprachen

lieber umgangen. Die meisterKizne sprechen neben ihrer magi

schen Mutterspract#eitobaoft auch Shingwa-
&isch. Einige wenige beherrschen zusatzlich auch
gch das als "Handlersprache" bekannte Myra-
sch.

Spiele sind in allen Altersgpen eine haufige
Beschdigung, dienen sie doch auch dazu, die
gene Klugheit und Geschicklichkeit unter Bewd]
zu stellen und weiterzuentwickeln. Am beliebted

ten sind neben zahlreichen Spielen zur k('jrperlg R : ,
L : - - edewendungen: "die Lebensgeister wetken
chen Ertichtigung wie affzielen mit Speeren, einen Heiler ufen), feistids(dumm. blod, un

Bukkan(Geschicklichkeitsspiel mit Glasmurmeln) .. big), Ihformationsnétz (sammeln  von
auch Spiele, die eher die geistige Scharfe for ?H 9), Anspiel b Nl

wie Mokuzai bei dem man um zu gewinnen di nformationen, Anspielung ctambletze)
eigenen Holzstabchen mdglichst strategisch si
voll an die des Gegners anlegt. DeiteW&¥n gibt

es auch Spiele in denen man eher auf die GL\\é\%’gsen mundlich Gberliefertutgrund dessen

Fexensetraut, wie z. BJngai,bei dem es darauf o X y ;
ankommt, welche Seite %er zweifarbig bemal%%ben diKizneeine Vielfalt an Sagen entwickelt,

Fruchtkerne nach dem Schutteln in einer Schis '&rvgg Generation zu Generation weitergegeben

besonders haufig nach oben weist. Aber auch‘%%g '

SpielHaikinguist sehr beliebt, bei dem die beidE
t

Shgen und Legenden: Da die ¥mwendung
Schrif ganzlich unbekannt ist, wird jegliches

xens Segen

r langer Zeit feilschte der ermspdél der Kizne

mit Fex, sodass der Gott dgkns&inen Segen und
Alterslosigkeit und Moweah ihnen die Magie schenk
te. Allerdings verlangte der Gott im Gegenzug dafur
gpss die Kizne ierborgenen lebten und immer nur
€ine begrenzte Anzahl an Nachwucledtinde,

denn andernfalls kdnnten sie bei gedfeitihg

und Anzahl éxens Gebot der Heimlichkeit nicht
%ﬁ,hr achten und wirden der Dekadenz verfallen.

Spieler einige Muscheln durch eine Holzpla
mit Kerben wandern lassen und der Spieler
den meisten Muscheln am Ende gewinnt.

Ansonsten praktizieren dd&zneauchMadanzy
korperliche Ubungen, die dazu dienen Korp
und Geist in Einklang zu halteRexnaher zu
kommen und dd3aoverstehen zu lernen.

Magie gilt wegen der allgemeinen magisch
Begabung als alltaglich und findet dementsp
chend in allen Lebensbereichemdéndung. ¥n .
besonderer Bedeutung ist hierbei die IIIusior#
magie (mittels der Quellen Humus ungalvaar)

die jedeKiznebeherrscht, um sich in Gefahren
situationen beispielsweise unsichtbar zu mac@n

Ber Name dieses erstiernengeistes Tai, was
g_der Sprache d&izneeins und Korper bedeu
et, da auch er der erste von ihnendealFexens
Segen empfing.

. oweahs dunkle Seite
oder [einde abzulenken. Besonders gut beh inst war Moweah stets eine helle und heitere Gattin,

schen di&ebelgeistdre schitzenden IIIu5|onen,bis Daza sie in die Unterwelt entfilestangchte

!sscth;?m(ijtoo(lzigsg:ezlf%ggghgtlger? tammesgemelnéich sogleich auf den beschwerliepesieV¥u -be

Des Witeren ist sie wichtig fiir djebensgeisterfre'en’ doch als er dort ankam, hatte sie bereits einige

S ; . : - isen aus der Unterwelt zu sich genommen und das
die ihre seherische Gabe mittels Magie verstar%%ﬁeckte ihre dunkle Seite jiimea. Moweah

konnen und so im Alltag beispielsweise Kra onnte  sich deshalb nie wieder richtig von der

heiten magisch erkennen und mit ihrer Mag . . .
auch heilen kénnen. I\/lnte(;\l/velft dlosterz]r) und"nl](LlJ(BhnOCh hdelé'?ﬁsgmal im
D e ._Mondlauf dorthin zuriickkehren un r
Auch fur dieFreigeistast sie wichtig, kennen die nklen Seite folgen. Zu dieser Zeit bleibt der

Kiznedoch Rituale mit denen sie z. B. ihre Dolc hthimmel ab hen B Schatzen-dun

derart magisch beeinflussen, dass sie durch %E Imme’ abgesenen eearmns schatzen-du

steine wie durchahs schneiden konnen. €, und daelFder Kizne farbt sich einmal im Jahr

Astrale Krafwird im allgemeinen alrF be dunkel um sie vor einem ahnlickatarizu war

seichnet. nen. Daher ist es auch ver_potgn zubere_ltgte bzw
garte Speisen von Unglaubigen (sprich Anders-
glaubigen) anzunehmen.
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Zarrak und die Speere Anhangern, die seiner gedenken, sodasage®ines T
\or langer Zeit hatten die Kizne keine Speeravi&ierauferstehen kann ...

hatten blof3 Keulen aus Chagitadh, die sie mit

Zahnen schmuckten. Zarrak lehrte sie, wie Sremas Kinder

Speere macht und wie man die Speere mit-bestwortanger langer Zeit gab estkader Shindraka,

ten, lebenden Steinen, die wundersame Krafte desi€imder Siennas, ihr heiligies $ie lebten ir ih

tragen, scharft. Spater lernten sie varutEamin  ren goldenen Tirmen und vertraten alles was Licht
ter der Erde, wie man die Speere an dem-Endedgut ist, wie es Sienna tut, und sie waren ebenso

spitzt. strafend in ihrem Zorn wie sie.
Sie lebten mit den Kizne in Eintracht und aus ihrer
Sternentrager \erbindung entstanden die Skinzana, die halb Kizne

Maktam halt zwarekens strahlende Schatze amd halb Schlangenwesen waren und es bis heute
Himmel, doch kommt es dass ein solcher aus #ind, denn sie sind das einzige Erbelttieses V

rem Netz fallt. Man kann ihn sogar vonigiinV Denn es geschah, dass einst der Sturm der vielbeini
der Baume aus herunterfallen selen.ivmer gen Bestien Uber die Lander hinwegzog und alles auf
ein solcher Stern zur Erde fallt, heil3t es, wirdesmem &¢ dahinraffteolsich her aber trieben sie
Sternentrager geboren. Diese gelten dandieasoberedie ihrem Anfuhrer folgten, der be
Auserwahlte desxFman erkennt sie an dem sillsehloss, Zarrak die Macht Gber die Zeit zu stehlen.
nen Sternenmal auf ihrer Stirn, ihnen werden b8sonverdrangten die Shindraka aus iofen W

ders groRe magische Krafte zugesprochentibrese und nur die Kizne konnten fliehen, da sie
Sternengeister stehen der Geisterwelt sehr nabelundt denalenten &' gesegnet sind und-so flo

die [exerwahlten der Nebelwald-Kizne erhaltenhilere sie in das Nebelregterns, wo sie sicher sein

magischeusbildung voroengeistern. wurden.
Die Eroberer aber vertrieben die Shindraka bis Uber
Wettbewerb deri€re das Meer hinaus, heif3t es, und schlimmer ,noch war

Zehn Tere versammelten sich auf dem Berg. Sidasgysie sich de&s& des ersten Mondvolkes aneig
ten zueinander: dRt uns einenetWbewerb ma neten und ihre Tarme Uber den Heiligtimern des ers
chen: Derjenige von uns, der als erster umtien tem élkes errichteten und wie sie die Edelsteine be
ankommt, soll flinfhundert Jahre alt werden!". herrschten.

Alle waren einverstanden und liefen los, so sch8pkigesollte ihr Ende kommen durch andere, fremde
konnten. Nur die Schildkrote zog ihre Arme Wingldubige. Doch von all dem unbertuhrt leben wir
Beine ein und liel3 sich einfach den Hang herdgitre hierin Eintracht mit den schlangengleichen
rollen. Sie rollte an den anderen vorbei, und ka@kialzana, die Uber uns ageTwachen, wie wir
erster unten an, noch vor dem Jaguar und demigibesie in der Nacht wachen ..."

Da sagten die anderieneT "Du warst als erster im

Tal und hast somit gewonnen. Aber du bist-nicht ge

laufen, sondern hast dich einfach herunterrollen las i

sen. Deswegen sollst du niemals so schnell-laufen kén Kizne

nen wie wit Und so lieBek es geschehen. DRasseKiznelO GP

Schildkréte ging von da an nur noch ganz langgatrstalter: durchschnittlich 100 - 200 Jahre,
und gemaéchlich, aber sie wurdsedahalt. Und soevtl. auch tiber 900 Jahre (Altersresistent)

ist es bis heute. GroRe:Manner 180+W20 /rauen 170+W20
Fellfarbe:.wie Rotfuchs und Graufuchs
Der vergessene Sternengeist Augenfarbe:Samtliche Edelsteinfarben (z. B.

\or langer Zeit lebte ein Sternengeist, den edMadathitgrin, Jade-, Amethyst-, oder Bernstein-
Macht durstete, wodurch er aufé. seineglens farben)

immer mehr Daza verfiel und sdlrsieh schliel3 Gewicht:Gr6Re -110

lich ganz schwarz farbtie &lle auf solche Art velEigenschaftsmodifikationeF -1, GE +1, KL
dorbenen&fen, begann auch er sich von den KaiK -1, CH +1, MU -1

zu erndhren. Zur Strafe wurde er verstol3en uridssiiod.: +8

Name aus den Uberlieferungen der Mondgeistd-déod.: +10

bannt. Der schwarze Sternengeist aber wurdeMigiulod.: -4

ber wahnsinnig und sein haRerflllter Geist sollAtodHod.:-6

heute Uber die Erde wandeln, auf der SucheAugmmatische ®- und Nachteile:Viertelzauberer
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Naturlicher RS+1, Herausragende Balanc@&alente

Naturliche Vdffen (Biss 1W+2), Nachtsicht,Kampf: Raufen +2, Dolche +1, Speere +3,
Balance (Schwanz), Altersresistenz, Speisegebttefspeer +2 , Blasrohr oder Bogen +1

Neugier 5, dfurteile 6 (anderer Glaube),Korper: Klettern +2, Korperbeherrschung +2,
Arroganz 5 (gegenuber Andersglaubigem)d-R Schleichen +3, Schwimmen +1, Selbstbeherr
gruppe, Aberglaube 5 schung +2, Sicharstecken +3, Sinnesschéarfe +1
Empfohlene @r- und NachteileResistenz gegenGesellschaft:

Krankheiten oder G#&, Herausragender SinnNatur: Fahrten Suchen +2, Orientigng +1,
Hitzeresistenz, Schutzgeist, innereomi§ass, Wildnisleben+4,

Flink, lastige Mindergeister Wissen:Gotter u. Kilte +1, Pflanzenkunde +2,
Ungeeignete &- und Nachteile Kampfrausch, Tierkunde +2, Sagen u. Legenden +1
Blutrausch, Kleinwiichsig, Platzangst, sensib&prachenMuttersprache Seitoba (magische Sprache,

Geruchssinn, Nachtblind, Behabig, Geiz Komplexitat 15, KL-2), Shingwanisch (KL-4),
Sonderfertigkiten: Waffenlose Mandver: BissMyranisch +1
Schwanzschlag Schriften:-

Talente: Klettern +1, Koérperbeherrschung +2,Handwerk: Heilkunde Git +2, Heilkunde
Reiten -2, Schleichen +2, Sichrdfecken +2, Wunden +2, Holzbearbeitung +2,ckerbau +1,
Sinnesscharfe +2, Orientieg +1, Stimmen Imi- Kochen +1, Lederarbeiten +1, Abrichten -1,
tieren -1, Singen -2, Sicérkleiden -4, SchneidernBoote Bhren -1, &hrzeuge Lenken -2
-1, Schwimmen -1, Schlésser Knacken -1,
Taschendiebstahl -1,
Reprasentation
Mogliche FPofessionenNebelgeigBewahrer und Animistisch
Krieger Illusionszauberei zum Schutz deAutomatische d- und NachteileErleichteung
Stammesgemeinsctat\aldgeistJager u. Wd-  auf optische Illusionen un@rfiungen (+3 Zfp,
nispioniere)Lebensgei@teiler und Hellseher), nur nachts), allgemeiner Bonus +3 auf die
FreigeigtHandwerker und Kinstler) Wirkung aller optischen lllusionen und
Tarnungen, Unfahigkeit fir Quelle: Eis
SternengeigProphet), draussetzungen: mind. 3ZauberbedingungerKonzentrieren, Ziel sehen
Schweife, Mteil Sternentrager und passende Geste ausfuhren
MondgeistAnfuhrerin, Wssensbewahrerin)p®v  Ritualkenntnis:
aussetzungen: mind. drei Schweit@tef Mo- Dolchrituale (wie Duiden)

weahs Kuf3
_ Traditionsaufsatz: (Kosten 15 GP)
Kultur: Nebelwald Kizne 11GP Empfohlene 9r- und Nachteile: Empathie,
Mod.:- Magiegespur
SO-Maximum:6 SO 3-4

Automatische d- und Nachteile:Richtungssinn, Sonderfertigiiten: Spontanzauberer (Insktionen),
Gefahreninstinkt, ovurteile 6 (Ardir), Angstvor Spontanzauberefauberdauer Il, Ritualkenntnis
Pardir 6, Eitelkeit 5 Kizne

Empfohlene ¥r- und Nachteile: soziale An- Verbilligte Sonderfertighten:Spontanzauberei |
passungsfahigkeit, Resistenz gegen Krankhe#ehWrkungsdauer und Reichweite

oder Gife, Herausragender Sinn, Hitzeresistentalente:Wildnisleben +1 Menschenkenntnis +2
Schutzgeist, innererokpass, Flink, verhillte Uberreden +1, Philosophieren +2, Gesteins-
Aura, Veltfremd, Unstet kunde +2, Heilkunde Whden +2, Heilkunde
Ungeeignete ® und NachteileKampfrausch, Seele +2, Heilkunde G# oder Krankheiten +1
Blutrausch, Kleinwichsig, Platzangst, sensibler

Gemchssinn, Nachtblind, Optimatenohnt, Vorteil: Mehrschwanzig 4 GP

Stubenhocker (folgendes gilt pro Schweif)
Sonderfertig&iten:Gelandekunde Dschungel odeAutomatische dtteile: zweiter Schwanz, Zauber
Sumpf schwanz (wie Zauberhaa? Asp)

Verbilligte Sonderfertighten: Gelandekunde Automatische Nachteil&drpergebundene Ktaf
Dschungel oder Sumpf \Voraussetzung: KL 15, IN 15, mind. 100 Jahre alt,
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mindestens@ 3

Talente: Korperbeherrschung +2, Selbstbeherr
schung +2, Sinnenscharfe +2, Menschenkennt-
nis +1, Fahrtensuchen +1, Orientisrg +1,
Wildnisleben +1, Philosophie +1, Sagen und
Legenden +2 , Gétter unduKe +1
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Wer zuletzt lacht ...
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Magische Mysterien

Anlasslich der&Con am 28. bis 3Qugust 2009 schreibt der Wirk \érlag einen Abentewezttbewerb fiir das
Rollenspiel ,Myranor - das Gildenland” aus.
Die \erfasser der drei besten Abenteuer erhalten Sachpreise und ihre Beitrage werden in einem Abenteuersammelband
offentlicht.

Zum Inhalt:

~ Unsere Themenvorgabe lautet ,Magische MystebBen Sammelband ist als begleitende Abenteueranthologie zum
Regelband ,Myranische Magie“ gedacht und soll diesen vertiefachéh daher nach Beitrdgen, die als ausgedehnte
Beispiele dazu dienen, Elemente aus dem enthaltenen Magiesystem zu veranschaulichen.

~ Abenteuerdie dartiber hinaus vollig neue Magiebereiche und vorstellen (z.B. die kerrishitische Astrologie) kommen nicht
in die engere &thl.

~ Kurze selbstéandige Abenteuwi sich gut als Intermezzo in eine lauferaaiegagne einbetten lassen, haben prinzipiell

die groRten éssichten. Eine einzelne Begegnung mit ausufernde Biographie der magischen Meisterfigur ist zu klein-, ein
nur oberflachlich angedeutetes Epos um eine jahrtausendalte Rivalitat zweier Zaubererorden zu groBmaRstablich.

~ Grundsatzlich gibt es keine Stilvorgabe: Gut spielbare Geschichten und regelsichere Hindernisparcours haben erst ei
mal gleiche Chancen.

~ Es ist nicht nétig, das Abenteuer formel- und regelbetont anzulegen, doch wer das tut, muss auch die ndtige Rechnel
korrekt erledigen.ufwéandige Nacharbeiten durch die Redaktion fiihren zur starken Abwertung.

~ Angaben aus dem Hardcover und der ,Myranischen Magie“ kdnnen (als dem Spielleiter zugénglich) vorausgesetzt wer
den; (Seitenangaben mit HC und MyMa werden gern gesehen.

~ Das Abenteuer sollte nicht auf eine speziasd®- undrBfessionen-&mbination in der Heldengppe zugeschnitten

sein.

Zum Format:

~ Die Abenteuer dirfen eineXtlange von 90.000 Zeichen (mit Leerzeichen, defseile mit Atorenangaben) nicht
Uiberschreiten. Eine Uberschreitung der Zeichenmenge fiihrt zur Abwertung. Bild&svend\Bane von Schauplatzen
zahlen dabei zu den Handouts, nicht aber Beschreibungen derselben.

~ Abenteuer mussen in digitalesrf (als .rtf oder .doc-Datei; fvdfsionen allenfalls zusétzlich; Bilder separat als .jpg)
und in dreifacherusfertigung eingesandt werden: Der ergesioi muss eine Anfangsseite voranstehen, auf dezlder T
des Abenteuers und der Name und die Ansales/der &oren verzeichnet sind. In der zweitensign fir
Bewertungszwecke darf der Name desidereh nicht erscheinen. Zusatzlich muss eine textidentischeedsitte ®hne
irgendwelche d¥fmatieungen (auller ét- und Kirsivschrif) als Gundlage fur die eventuelle Imporigy in ein
Satzprogramm beigelegt werden.

Fur die Teilnahme gelten folgende weiteren Bedingungen:

~ T eilnehmer miissen das achtzehnte Lebensjahr vollendet haben.

~ Die Abenteuerdie nicht unter den ersten drei Platzen landen, werden awdhdeit®\ivwwemoria.myrana.de zum
kostenlosen Download zwerifigung gestellt.

~ Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeitémdaf&ntasy Bduction, Uhwerk \érlag oder Ulisses Spiele sind von
der eilnahme ausgeschlossen.

~ Letzter Abgabetermin ist der 30. Juni 2008, 0.Q0AUWfhvWunsch werden Eintreffen und technische Lesbarkeit des
Beitrages bestatigt.

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

Preise:
1. Reis:
Ein FShop Vdrengutschein deirfha Ulisses Spiele in Hohe ¥200,- sowieevdffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Deutdr erhalt 6 Belegexemplare.
2. Reis:
Ein FShop Vdrengutschein deirfa Ulisses Spiele in Héhe ¥h50,- sowiedvbffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Deutor erhalt 6 Belegexemplare.
3. Reis:
Ein FShop Vdrengutschein deirfha Ulisses Spiele in Hohe ¥h00,- sowieevdffentlichung in einem Myranor
Abenteuerband. Deutdr erhalt 6 Belegexemplare.

Die Ermittlung der Reistrager erfolgt durch eineyJur
Die Preisverleihung findet auf demtRon 2009 statt; die Gewinner werden etwa zvedieWV zuvor informiert.



