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Vorwor t

Sommer, Sonne, Strand und ... Mehr

Ferienzeit ist Reisezeit, auch in der Phantasie. Doch wéahrend man sich woanders die mexikanische Grippe hols
kann, gibt es hier nur eine Menge Kreativitat, welche im tabtdreRfalls ansteckend ist. Als Reiseziele konnen

wir dieses Mal anbieten:

Eine weitere Reise zu deznein die Dschungel Myranors. Dastéxendrio Janine

Radeke, Enrico Schnick & Lorinn de Loc hat auish der &rengénger weitere Wie immer gilt

Informationen (ber dasuéhsvolk zusammengetragen und liefedfeBsionen,
Sonderfertigkeiten und andere Hilfen. Dennis Riiter hat seinen Urlaub bei den
verbracht und berichtet Gber Mienschen und Amaunir in Rhacorn®sas Leben dort
ist nicht einfach und wir kénnen uns glucklich schatzen, ihn gesund wiederbek
zu haben. Ach Florian Wssermann ist mit Matthiagi®/durch das schone Imperiu
gewandert. Hoch oben in den Bergen zwischen Corabenius und Mayenios redie
gemacht und fir uns diellfestung Castra Montarerkundet. Corinnadgsten hat mit
Ama GirRio die kulinarische Entdeckung des Gildenlandes fortgesetzt und sar
einMenu aus Siminiafriichtetm sich von dend@hen im Wsten zu erholen, widme
te sich Dennis Ruter der hohamgt des Arcanen und fihrt uns nun inMiéeht der

Zeit ein. Dabei stellte sich heraus, dass bei der Zeitmagie wohl &hnlich viele G1. November
)

wie bei den Lowenartigen zu bewaltigen siedelilich weniger geféhrlich, dafiir a
mit viel Spal und guter Laune erfillt waren alie Buf défreenCon Reter Horstmann,
Jochen Wimann und Christian Gaertner waren als Myraniare vor Ort und haben

nicht immer ganz ernst gemeinten Bericht abgeliefert. Alex Spohr beendet diese:

Ausgabe mit einem AbenteSzenariolm Dienst des Ridor Murtaiissen die Helde

(sehen mochte, sen

'uns seine Wke bis

r

Wer gerne mal eige
Bilder oder Artikel i
der MemoriaMyrang

zum:
1. Febuar
1. Mai

1. August

an die Alresse:
linfo@peterhorstmann.d

de

D

sich mit mehreren @ppen auseinandersetzen und ihr Kénnen in Makshapuram beweisen.

Damit hoffen wir wieder einmal fiir alle etwas Interessantes dabei zu haben und wiinschen viel Spal3 beim Lesen.

Das Memoria Myrana eam



Leben in Myranor

Castra Mont ana - e

Zollfestung zwischen Corabenius und Ma  yenios

von Florian \Wssermann mit Bildern von Matthias WV

»Castra Montana heil3t die wehrhafte Zollstatwischen den Minen imall der Hochstral3e,
welche die beiden Stadte voneinader tréanopolis und derdstung, von der aus die StralRe
Chrysopolis erstreckt sich tber den Ostlieheer Thach Chysopolis weiterfuhrt. udh schwere
weitlaufigen Hochebene wie es sie in den nérdigsranne missen mit dem Lastenaufzug nach
Apelioten Corabenius zu hunderten gibpoAs oben beftérdert werden, da die Stral3e sich von hier
schmiegt sich an die lotreclelsh&dfge sidostlichus verengt und Gber serpentinenartig in elsn F
und unterhalb der Ebene. Die Hochstral3e fuhrtg@sehlagenerdppen weiterfihrt. Deragy ist so
Auropolis durch die Castra Montana nach Chsgbmal, steil und kuig, dass er nur mit Last-
polis und von dort aus weiter in Richtung Sigoen oder zu U beschritten werden kann.
Corabis. Ein Nadelohr zwischen den Horasfagrade gelandegangige Hurdas leisten hier wert
Corabeniu und Mayenios also, das zu sichern kotlbsBienste und ersparen den Handlern teure
Prioritat besitzt. Dartber hinaus gilt es nochH#dmewerksgebiren. In desr§angenheit wurde
mechanische Hebewerk undutiodhstation fur durchaus auch uberlegt einen gewundenen
das Auadukt instand zu halten. Ich wirde selivemel in den Berg zu schlagen, auigrdes
Divinitat unterwarfigst vorschlagen, aemaih- groReren Bauaufwandes entschied man sich aber
nion sowohl die Zollstation als auch die beaid&m dagegen. Zumal schon vorher ein Waser
Stadte zurevivaltung anzuvertrauen. Mehr als eigelaut wurde, um das¥ger eines Gebirgsbaches
Partei Sonderrechte in diesgioR zuzusprechemu sammeln und es dann in das uber der StralRe
konnte sich als nachteilig erweisen. Man stellgebmite guadukt zu leiten. Hier sorgen jetzt
nur einmal vpres kdme zwgeinandersetzungewasserraderFlaschenzige und Gegengewichte
zwischen den beiden Stadten. Eine wiclifigeine reibungslosertktion der Hebemechanik,
Handelsroute ware womdoglich fur Oktale odedigamehrere Ebenen Uber insgesamt 127 Gradu
Jahre unpassiekbaein Hofling in Dorinthapoles Hohendifferenz tGberindet. Die gesamteoK-
(Name nicht Gberliefert) im Jahr 4650 1Z stiuktion kann nur von dereBtung aus gesteuert
werden, sodass auf jeder Etage ein Soldat mit
Signaltrompete stehen muss, um der Bedien-
Der Hauptbau der Zollfestung hat einen sechwannschdf die entsprechendenomandos
eckigen Qundriss und ragt vertikal gut zwegeben zu kénnen. Die Zollstation verfugt tber
Dutzend Gradu uber derelBgrat, auf dem erzwei, ebenfalls mit a&¥serkraf betriebene,
erbaut wurde. Zur Anlage gehdren noch mehr@megbricken: Eine kleine auf der Seite der
Nebentirme in der weiteren Umgbung, die si@erpentinenstralle und eine grol3e in Richtung
wie eine Erlenkette aufgereiht an der Grenze er€hrysopolis.
lang durch das Gebirge ziehearbunden sind
diese Anlagen teilweise durch steinerassén, .
da sie sonst bei schlechtett¥vlage weitestge Die Festung
hend abgeschnitten waren. Neben dem urspriing
lichen Zweck, der Abwehr vogirtden, dient die Die Festung Castra Montana ist in klassischer
Zollfestung heute vor allem der AbschreckuBguweise mit sechseckigenur@riss angelegt,
von Schmugglern, die den Horanthes auf beideecht Stockwerke hoch und drei Stockwerke tief
Seiten erheblichen Schaden zufigen. Die St&i verflugt Gber einen Innenhafm auch die
Auropolis besitzt, wie ihr Name bereits vermutémeren Raume mit Licht undischlut zu ver
lasst, mehrere Goldminen, Geschmeidewedorgen. Die #3enwénde sind leicht nach innen
statten, Giel3ereien unaldeguben. Aich Uber geneigt, um dem schweren Gebaude die nétige
deren Reichtum wacht die Castra Montana. Estabilitaét zu verleihen. An einem Balken uber
mechanisches Hebewerk, das matsd&rkraf dem Innenhof hangt ein machtiger Bronzegong
angetrieben wird, besorgt den Lastentranspawsh mehr als 4 Gradu DurchmesBégser kann
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mittels eines ebenfalls hier aufgehéngten Balkbasttene Boten halten derorKakt zu den
geschlagen werden und alle Siedlungesg- WWegstationen und den Nachbarstadten aufrecht.
stationen und Tirme im Umkreis von gut 9Die meisten Soldaten sind in irgendeinem
Millia in Alarmbereitschiafersetzen. Handwerk zumindest soweit ausgebildet, dass sie
Im Erdgeschol? sind im Innenhof und den-nneélie professionellen Handwerker unterstitzen
ren Raumen die ¥vkstatten derelStung unterge konnen. Die Estung verfugt zusatzlich noch tber
bracht: Waffenschmiede, Zimmerei, Steinmetzinige Spezialisten: einen Medicus, dnendA/
werkstatt und Spenglerei. Daruber hinaus Kiclézte, einen Baumeisterer Schreiber und zwei
Speisesaal, Stallungen und ei@sdhkiiche fir Ubersetzterin den Innenrdumen des achten
die Besatzung. In den Stockwerken daruber befstockwerks residiert der Quastor und hier hat
den sich die Unterkitef fir eine ganze Lokedeauch der Hektagu - und in Kriegszeiten der
Myrmidonen inklusive Stab. Also fur knapp 9Q@kegu - sein QuartieDie AiRenrdume sind
Mann, die in Kriegszeiten hier stationiert werdemgférmig um die Innenraume ken angelegt
kénnen und in Hangematten dicht an dicht undnd dienen ausschlief3lich dert®¥idigung der

in mehreren Etagen Ubereinander ihr Lagénlage. In Richtung der beiden Stadte und zur
beziehen. In fiedenszeiten ist in der Castr&erpentinenstralle hin sind sie sogar mit einigen
Montana immer noch eine knappe Hektade steichten und mittelschweren Geschiitzen ausge
tioniert. An die hundertr&uen und Manner stattet. Die oberstenteidigungsplattform verfligt
Menschen, Satyare, Amaunir und seltener auider ein schiefergedecktes Dach. Das oberste
Angehdrige anderer Volker leisten hier ihrdtellergeschoss beherbergt dieddhmechanik,
Dienst fur das Imperium. Die Besatzunguekr das Vésserreseoir und die Zollhalle. Hier mén

tiert sich aus verschiedenenuppenteilen: den das Hebewerk, die Serpentinenstrafl3e und die
Schwere Infanterie un@Keden zur &teidigung Strafl3e nach Cisopolis in diedstung ein. Eine

der Anlage, Mechanopoi zur Instandhaltung vdneite Steinwendeltreppe fuhrt in die h6heren und
Gebauden, Hebewerk, agéerreseoir und tieferen Stockwerke.

Geschutzen. Einige Kirenen der hauseigenkichtschachte sorgen bagTir die Beleuchtung.
Truppen dienen der Eintreibung, Bewachung urich zweiten und dritten Untergeschoss befinden
Uberfihung der Zolle. Ihrefgabe ist es natlr sich weitlaufige Lagerrdume und einige Arrest-
lich auch, den Quadstor zu schitzen. Ein pazellen.

5



Leben in Myranor

Die Besatzung Haustruppen Kouramnion
MU 13 KL11 IN11 CH10 GE11 FF10

5 Kirenen dkeden (Amaunir) KO 12 KK 12 LE 30 UA30
6 Kirenen Schwere Infanterie INI-Basis 11 RS4 GS6 MR 3
4 Kirenen Mechanopoi Waffenlos  AT12 PAl12 TP 1W
3 Kirenen Haustippen Doros AT12 PA13 TP 1W+5
1 Kirene Quéastorengardaradhengarde” mit Schild
(Shinoqi) SE Aufmerksamkeit,iffte, Rustungsgewdhnung
1 Hastade Leichte Reiterei (Bestiare) [, Schildkampf I, \Wchtschlag

Jede Kirene dient unter der Rilg eines erfah Varanengardist

renen Kirenu, der meist schon lange inelguRg MU 14 KL 12 IN10 CH9 GE12 FF® K
stationiert ist. Die einfachen Soldaten tun hier 15 KK 14 LE 35 UA38

der Regel nur ein Jahr Dienst. Es folgen dii-Basis 10 RS 7 (Stahlistharnisch,
durchschnittlichen Wfte fir die einzelnen Lederschurz und Schuppen) GS 6 MR 5
Truppengattungen. Fir die Kirenus gelten leiciaffenlos  AT14 PA11 TP 1W+4
verbesserteaffe: A/PA +2/+1 TP +1 INI +2  (Hornkamm/Krallen)

LE +3 AU +3 evitl. weitere SF Stabkeule  AT15 PA11 TP 2W+3
SE Aufmerksamkeit, Niedeerfen, Ristungs-
Tokeden gewoOhnung |, Vaffenloser Empfstil: Myrmi-

MU 12 KL9 IN12 CH 10 GE 13 FF l1l@onenstil, Wchtschlag
KO 10 KK 12 LE 30 UA30
INI-Basis 10 RS 3 (Ledeubtharnisch undefl) Leichter Reiter

GS8MR 3 MU 13 KL10 IN11 CH10 GE12 FFID K
Waffenlos  AT12 PA1l TP 1W+2 13 KK 11 LE 30 WA30
(Krallen/zahne) INI-Basis 10 RS 3 (Ledeustharnisch und
Phasganon AT10 PA13 TP 1W+4 Lederhelm) GS 7 MR 3
mit Faustschild Waffenlos  AT11 PA10 TP 1W+2
Scharfschiitzenbela FK 16 TP 2W+8 (Horner/Hufe)
SE Hnte, Linkhand, Rustungsgewthnung IDoros AT12 PA13 TP 1W+5
Scharfschitze, Schildkampf | mit Myrmidonenreiterschild

Machira AT11 PA15 TP 1W+3
Myrmidonen mit Myrmidonenreiterschild
MU 12 KL 10 IN11 CH 10 GE 12 FF 1Mandoros FK14 TP 1W+4
KO 13 KK 13 LE 30 UA30 SE Aufmerksamkeit, Reiterkam@Rustungs-
INI-Basis 12 RS 4 (Myrmidonenrustung) GS d&wohnung |
MR 3
Kentema AT12 PA13 TP 1W+5 _
mit Myrmidonenschild Die Wachtiirme
Machira AT11 R13 TP 1W+3
mit Myrmidonenschild Auf dem Elsgrat sind in beiden Richtungen im
Leichte Bela FK13 TP 2W+2 Abstand von ca. 2 Millia jeweils noch 3 kleinere

SE Aufmerksamkeit, ifte, Formationskampf Wachtlirme errichtet worden, ebenfalls sechseckig
Kampfgespir Riustungsgewdhnung |,utit- aber deutlich kleiner als die Hauptfestung. In

schlag Friedenszeiten ist jedeurm mit zwei Kirenen

besetzt, die sich im Zweischichtbetrieb abwech
Mechanopoi seln. Der dienstélteste Kirenu fuhrt hier das
MU 11 KL11 IN11 CH9 GE12 FF 1IRommando und die &hmannschen werden
KO 12 KK 12 LE 30 UA30 jede None ausgetauscht. JedemTverfugt Uber
INI-Basis 10 RS 3 (Ledeaubtharnisch und einen Rohrengong, um Alarm geben zu kénnen.
Lederhelm) GS 7 MR 3 Es gibt eine kleine Kiiche, eine Zisterne mit fri
Waffenlos  AT11 PA10 TP 1W schem W sser und einen Badezubdie
Machira AT10 PA13 TP 1W+3 Wachtirme sind untereinander und mit der
mit Myrmidonenschild Castra Montana Uber rampelpfade und
Leichte Bela FK14 TP 2W+2 Felstrassen verbunden.

Belagemngswaffen FK16
SE Linkhand, Ristungsgewohnung |
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Quastor Tychokrates val
Kouramnion

Leben in Myranor

Traditioneller Krzhaarschnitt und ein akurat
gestutzter Mlbart sind die Markenzeichen des
bereits ergrauenden Mittvierzigergchokrates
bekleidet in seinem Haus desmB eines deptus
Major, den er sich vor allem mit viel Flei3 und
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absoluter Loyalitat worben hat. Der Archetypdamals noch unerfahrenendefdtus Minor
eines kKuramnionoptimaten also, der vand Tychokrates namddramnion é Corabeniu zur
drei Jahren in die Zollfestung Castra Montaigeite gestellt. Die beiden verbindet noch heute
bewfen wurde. &n der Intrigen seiner Heimat-eine engerBundschaf

stadt Sidor Corabis geniel3t er das Leben in der

Provinz und widmet sich neben den Pflichten sélU 14 KL 13 IN10 CH10 GE11 FF® K
nes Amtes vor allem seiner grof3en Leidensches KK 15 LE 40 UMO

der Jagd mit abgerichteten Steinadlern. Mit d&il-Basis 12 RS 8 (Stahlistharnisch,
nem Hektagu dabraadloog verbindet ihn einéederschurz, Helm und Schuppen) GS7 MR 5
tiefe Feundschaf Der Anfuhrer seiner GardeWaffenlos  AT15 PA13 TP 1W+5

begleitet ihn nun schon seit mehr als 20 Jahren(dldrnkamm/Krallen)

allen Reisen und Missionen inufikag der Stabkeule AT17 PA14 TP 2W+4

Cammer Tychokrates hat kurz nach seiner8F Aufmerksamkeit, Hammerschlagarkpf
Amtsantritt als Quéstor sogar erreicht, dass dggspur Niedewerfen, Rustungsgewdhnung I,
Shinoqi fur herausragende Dienste die - nicht v&childspalteMuchtschlag

erbbare - Honoratenwirde verliehen wurde.

MU 14 KL 13 IN13 CH12 GE11 FF11 Medicus Ulchurio

KO 12 KK 13 LE 30 UA30 AE 40 Junger Neristu der seit einem knappen Oktal auf
INI-Basis 10 RS5 GS 8 MR 6 der Festung dient. Nicht alle Soldaten sind mit
Waffenlos  AT12 PA1l1 TP 1W+2 seiner Anwesenheit zufrieden, haben die meisten
(Stahlfaust) von ihnen doch hefde \rurteile gegen das
Kentema AT15 PA15 TP 1W+5 bleichblaue Mk. Der Hektagu geht davon aus,
und magischer Schild dass sich das spatestens nach dem nachsten richti

Zauber: Aggression 14 (E), Erz 14 (HEuef 11 gen Kampfeinsatz &ndern wird.

(E), Humus 8 (E)

Instruktionen: Beseelung, Elementare Manifes- o _

tation, Explosion, Heilung,dfnmunikation Baumeisterin Zaturiope serra

Matrizen: Anfuihrer der rlippen, Elementare lllacrion

Waffe [Kentema], Erzexplosion, Erzschilduér

ball, GroRRer HeilzauberKampfinspiration, Meranierin, Mitte Dreil3ig, tragt meist einen gru

Kleiner HeilzauberSilberner Schutz nen Calar und das hi#nge Haar offen. Die

SE Astrale Meditation,ufmerksamkeit, usfall, Honoratin wurde in Balan Mayek zur Architektin

Eiserner Wle II, Fnte, Kampfreflexe, Wtht- und Ingenieurin ausgebildet. Sie @aht alle

schlag Reparaturarbeiten anedtung, Hochstrale,
Aquadukt und Hebewerk. Gibt sich unnahbar
Sollte jedoch ein Reisendalent fur die schénen

Hektagu Toabraadloog serr Kiinste beweisen, wird sie sich aufgeschlossener
Kouramnion zeigen.

Toabraadloog war friher ein Einzelggnder _

das ferne Imperium besuchte, um dort das Oberschreiber Setara

Geheimnis hinter der Macht der Menschen zu

ergrinden. Bald schon kam er zu dem Schludsy Oberschreiber des Quastors istaredaran,
dass allein ihre riesige Anzahl den Menschen iless vom Gesellscteaf zum Beamten aufgestie
Macht verlieh. Und Einigkeit konnte diese Machen ist. Sein Alter lasst sich nicht schatzen, hat es
noch um ein Vielfaches verstarken. So fand dsieh doch dasu&sehen eines Zwanzigjahrigen
Shinogi zum Glauben an den Kriegsgott Shindsewahrt. Es gibt sich betont méannlich und nur
und meldete sich bald zu den Myriaden. Dden wenigstenr&nden wurde auffallen, dass
Anwerber stellte ihm einenod®en in der man es hier nicht mit einem Menschen zu tun
Varanengarde inuAsicht, wenn er sich in seinehat. Setara Ubernimmt als oberster Zollner der
ersten Dienstzeit bei der Schweren Infantefestung die éstlegung der Gebuhren und Zdlle.
bewéhren wirde. Dieahanengarde besteht nuiGenau wie @abraadloog kennt es den Quastor
aus Shinogi und gehort neben der Lowen- umsdhon langeallerdings scheint dasrMaltnis der

der Rinthergarde zu den drei hochangesehenbaiden etwas unterkihlt zu seirorsvi das liegt,
nichtmenschlichen Elitegardenoabraadloog dariber lasst sich nur spekulierenalfem unter
bewahrte sich und wurdar&hengardist. Bei sei den Myrmidonen kursieren so die anstof3igsten
nem ersten Einsatz wurde seine Kirene deaeschichten.
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Hastadu Terathador Dichter und Schauspieler unterhalten hier tagtaglich
ein begeisterteblikum. Doch das grofl3te Spektakel
Der Bestiar @rathador kommandiert seine Lanzest sicherlich der Corabenische Hochlandmarathon,
Leichte Reiterei seit inzwischen 5 Jahren. Udeér hier zweimal im Jahr stattfindet. Einmal im
obwohl die Satyare die meiste Zeit mit Botenritt8ommer und einmal sogar inté®¥ Kein Sport fur
verbringen, halten sie sich stets kampfbereit. Behwéachlinge alscerMivundert es da, dass die
Hastadu hat die Einhérner seiner Einheit selldsvoriten neben den lokakitefen vor allem aus
gezichtet und schwort auf drede und Zuver den nordlichsteroRinzen des Imperiums stammen
lassigkeit seineiiefe. Ubrigens iseTathador der ..«
Schwager desd&toren Ephameles (siehe MM22). Ein mayenischer Cirkelpatron nach seiner
Ruckkehr aus Cisopolis im Jahre 4547 1Z

Hebewerk, Chrysopolis fir den eiligen Leser:
. Regierungsformimperiale Stadt des Horasiats
Wasserreservoir und Corabenius
. RegentStatthalter Hoplophaistos galuam-
Zugbrtcken nion
Symbolik:Rundey silberner Schild von golde
Ein Uber einendnnel in den €ls unter derds- | nem Speer vertikal gespalten; rechts: golfener
tung geleiteter Gebirgsbach stirzt durch ein segrBerg; links: halbe Sonnenscheibe
rechtes &llrohr von und zwei Gradu Durch- | Bevolkerung:5.050 Einwohner; tbgiegend
messer in eine kubische Zisterne. Dasntesr | imperiale Menschen, einige Amaumenige
stlrzende Vkser treibt eina@ an, welches tUbelff Angehérige anderer Volker
Zahnrader Gestdnge und Flaschenzuge ein#ilitarische Starke80 Kampfer der Garden; PO
Reihe von Gegengewichten in einem Schadkitann Statthaltergarde (Haugbpen Kouram-
nach oben zieht. Die Ktafieser Gewichte kann| nion); einige Mann derempelgarden
erst Uber eine Art Getriebe, dann Uletteld und | Tempel: Je ein @mpel fir jeden Gott der
Umlenkrollen an mehrere Mechaniken weiterdeOktale, Die Jiingste,edion, Arisha, Phast
leitet werden. So wird standig eines der Geaemajira

gewichte von der Ktafles \&ssers nach obe
bewegt, wahrend mit den lbrigen Gewichten das
Hebewerk und die beiden Zugbricken jeder Z€hrysopolis versucht sich von ihrer Nachbarstadt
bewegt werden kdnnen. Es ist mdglich die beidenweit wie moglich zu distanzierdb:unten im
Zugbricken gleichzeitig binnen wenigagén- Tal Kriminalitat herrscht und die Luft die Menschen
blicke zu schliel3en. Zaturiope sinnt sogar dartikeank macht, bliht im Hochland die imperiale
nach auch die Lademechanismen der Geschilzstur.
auf diesem ¥ge zu bedienen. Bisher wurdeNur selten treibt der M&l eine Spur vom Qualm
diese Plane jedoch ausskengrinden nicht der Schmelzofen in die Stadt, als wolle er die
umgesetzt. Das Regairr ist in der Lage giganti Corabenier an ihre priviligierte Stellung erinnern.
sche \Wssermengen zu speichern. Eine bronzefeders als uxopolis lebt Clysopolis vor allem
Schleuse reguliert derad8erfluss in dagiyé- vom Grenzhandel. Mayenische Handler bringen
dukt und kann bei Bedarf auch vollstdndigre Waren in die Stadt, um sie dort in grof3en
geschlossen werden. Mengen zu verkaufen.oW hier aus gehen
Getreide, Gold und vieles mehr in das gesamte
Horasiat. Eine dinne Oberschicht geniel3t das
abgeschiedene Leben fern der Hauptstadt oder
befindet sich, nicht ganz freiwillig, im Exil. Es
gibt kaum eine Unterschicht und die meisten
. . Sklaven sind Haussklaven in Diensten von
- Grenzstadt im corabeni Handlern, Bmpeln und Wirdentragern. Die
strenge Grenzwacht der Castra Montana kommt
schen Hochland - der Stadt zugute, denn sie halt das Gesindel unten
im Tal. Chiysopolis schmiegt sich halbkreisformig
»Neben dem grof3en Markt zieht vor allem die Aremizn B3 eines Berges und ist nach Suden hin
die Blicke desiRenden in ihren Baner Watte ausgerichtet. Die Villen der Oberschicht sind teils
gedacht hier eine derartig ausgereifte Circus&uftweitlaufigen érrrassen angelegt, teils in den
vorzufinden? Ndle Tere, Gladiatorenthieten, Fels geschlagen und Uber breigpgen zu errei

9
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chen. Im Zenuim der Stadt liegt dasrEm mit Zunge und endet als stummer Gladiator in der

dem grolRen Markt, gleich daneben die Arena miena.

Platz fir und 5.000 Zuschauestrahlenformig

gehen von hier aus vier Hauptstral3en zur breitdd 12 KL 14 IN13 CH14 GE9 FF10 K

RingstralRe vor der StadtmauBas Stadttor 10 KK 10 LE 28 UA25 AE 42

besitzt zwei machtige Bogen mit zwei baldben INI-Basis 8 RS0 GS 7 MR 6

Tdrmen und ist wie die gesamte Mauer und diaffenlos AT9 PA8 TP 1W

sechs Ubrigen athtirme aus tonnenschwerestab "BaculusAT9 PA8 TP 2W+3

Quadern erbaut. Gleich neben dem SklavenmaZkiuber: Begierde 8 (E), Erfolg 15 (E), Erkenntnis

befindet sich die Gladiatorenschule des Shini@- (E), Harmonie 13 (E)

doru e Varata, die im gesamten Horasiat eindnstruktion; Analyse, Beseelung durch Quelle,

hervorragenden Ruf geniel3t. Die Thermkontrolle von Geflihlen, dftrolle Gber \&sen,

"Laransgrotte” ist direkt in deepl$-des BergesWahrnehmung

geschlagen, mit schummrigem Licht ausgeleushatrizen: Analyse der Begierde, Anfuhrer finden,

tet und wird von einer heil3en Quelle gespeist. Hifullung mit Glickseligkeit, riedensstiting,

die Oberschicht ist der Eintritt frei, alle anderéfurzer Befehl, Klugheit steigern, Respektsperson,

bezahlen 2 Argental. Diea¥8erersorgung der \Verlangen auslésen

Stadt wird Uber einen kurzennhel gewahrlei SF Astrale Meditation, Eisernerlie/II

stet, der direkt aus einem der zahlreichen

Bergbache gespeist wird. Zweimal im Jahr findet

hier der Corabenische Hochlandmarathon sta&ladiatorenmeister Shinxudoru e Vararta

der selbst unter Langstreckenléaufern als besonBersausgezehrte Shinxuddragt seinen vernarb

hart gilt, vor allem im WWer. Ermdglicht wird ten Kdrper gerne zur Schau. Einst entschied sich

diese ¥ranstaltung erst durch die schneidendder glatzkopfige Hjaldinger freiwillig fir eine

Winterwinde, die den Schnee weitestgehend vieaufbahn als Gladiator und wurde von den-ande

wehen und so den gefrorenen Boden freilegeam Schauk&ampfern dafir nicht selten mit

Vor den ©ren der Stadt liegt das weitlaufigeerachtung gesttaDas Publikum dagegen liebte

Gymnasion mit einer Ein-Millia-Laufbahn,ihn. Fur Shinxudar war der lempf in der Arena

Sandguben, einem Speeerferfeld und einem Dienst an seinem Gott Bel-Shuga. Und dieser

Ringplatz. Das Gelande ist umgeben von-winlgelohnte in dafiir mit spektakuldren Siegen. Nach

schiefen Bergzypressen und besimtihheum  zwolf Jahren in den Arenen des Imperiums-lahm

einen stufenformigen Erdwall als Sitztriblinge ihm ein besonders tiefer Drepanihieb teilweise

Statthalter von Clsopolis ist der 74-jahrigeden linken Arm. Der Gladiatoug sein Schicksal

Hoplophaistos galduramnion. Mindestens ein mit  Wurde und erdffnete  mit seinen

mal pro None triff er mit dem Quastor derSiegerpramien eine eigene Gladiatorenschule und

Festung und der Statthalterin ausropolis kautte sich ein paar Sklaven. Heute ist der 50-

zusammen um& zu halten. jahrige Shinxudar einer der wohlhabensten
Freien in Chysopolis. Seine Schule besitzt mehr
als drei Dutzend Kampfer aller Gattungen und

Personen beschdigt dariiber hinaus noch einige freigelas

sene Gladiatoren un@étéranen der Myriaden als

Statthalter Hoplophaistos gal Kouramnion AusbilderDer Gladiatorenmeister gilt als geldgie

Der dicke Statthalter mag so gar nicht wie @ig und unbarmherzig. Viele Birger sind der

"echter” lQuramnion aussehen. Die meiste Zefleinung er habe sich schon weit von den Lehren

gibt er sich verschwenderischem Luxus hin. NBel-Shugas entfernt und diene inzwischen wohl

hat er im Gymnasion trainiert, selten damigf anderen Gottern.

geubt. Hoplophaistos ist daflr ein féhiger

Diplomat, den seine Intrigen in Sidor CorablU 15 KL 11 IN12 CH12 GE13 FF10 K

unbeliebt gemacht haben. Nun befindet er sith KK 15 LE 35 UMO

quasi im Exil und tragt seine Strafversetzuigl-Basis 14 RS0 GS 8 MR 4

mehr oder weniger mit Wirde. Bdse Zungé&haffenlos  AT15 PA13 TP 1W+2

behaupten, dass der noch recht jurdgptds Gladius AT16 PA13 TP 1W+4

Major in den Bandenkriegen irurApolis die SE Aufmerksamkeit, dsfall, Aisweichen II,

Faden zieht und selbst groRe Mengen Gold &mnte, Gezielter Stich, épfgespiirLinkhand,

Quaéstor und damit seiner eigenen Cammer vbliedemwerfen, Rustungsgewo6hnung I, Schild-

beischmuggeln lasst. Bisher konnte ihm das anpf Il, Schildspaltefodesstol3, M¢htschlag

niemand nachweisen und wer einen derartigen

Verdacht zu aul3ern wagt, verliert schnell seine
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Athlet Ingramesh aus Kerrish-Thalam Neristu die Schuld und zwil ag das ja stim

Der 20-jahrige &rrishiter war Schiffsjunge auimen. Aber nachdem ich immer wieder auch tote
einem thalaminischen Handelsschiéis von den Vierarme in den Gassen gefunden habe, bin ich mir
Rhidaman aufgebracht wurde. Als Sklave verkal# nicht so sicher ...

gelangte er in den Besitz ddbledenmézens - Ein alterer Brajansgardist zu einem Neuling im
Nexiusul Alantinos, der ihn in den traditionellerdahr 4770 1Z

Disziplinen ausbilden lielRa&tistkampfRingen,
Speewerfen, Witspung, Schwimmen, Mara-
thon und Sprint. Ingramesh fand sich bald nhiAuropoIis fur den eiligen Leser:
seinem Schicksal ab, zumal es ihm an nichis feRlegierungsformimperiale Stadt des Horasigats
te. Um ihn anzuspornen versprach ihm sein HeMayenios

ihn freizulassen, wenn er bei acht groRen Spi¢lBegent:Statthalterin Riaphalis tul Kiuram-
als Gesamtsieger fiergehen wiirde. Seither4raif nion

niert der junge &rrishiter verbissen. Symbolik:Stehende, rechteckige Standarteg aus
rotem Tich mit goldener Schlange

MU 12 KL 10 [IN11 CH 10 GE 13 FF 1Bevilkerung:3.900 Einwohner; Utbegregend

KO 14 KK 13 LE 30 uM5 imperiale Menschen, mehrere Hundert Neristu,
INI-Basis 10RS 0 GS9 MR 3 kaum Angehoérige anderer Volker

Waffenlos  AT14 PA14 TP 1W+2 Militarische Starke120 Kampfer der Gardgn,
Nandoros FK18 TP 1W+4 20 Mann Statthaltergarde (Hauppe Kouram-

nion), div Tempelgarden, 40 Mann neristische
Garde; darliber hinaus ist immer eil @er
Festungsbesatzung in der Stadt um die lokalen
. Garden zu unterstitzen.
AUI’OpOhS Tempel:Je ein @mpel der Oktade, Annereton

. und Ansumya, der Vielgesichtige
- Bergwerksstadt im may -
Die Stadt Aropolis entwickelte sich aus einem

enischen Geblrge - alten Grenzlager der Myriaden aus einer Zeit vor
der Grenzfeste. Die eigentliche Stadtmauer hat
einen achteckigen @rdriss und acht Stral3en
»Neristische GoldschmiedR! Bine Schande istihren sternformig zu einemnden Platz in der
das, dass man dmmavimen jetzt auch schon unséitte zusammen. Ehemals teilten die acht
gutes Gold in den Rachen wefkauf den Flitter Pratorien das Lager in gleich groBeeT je eines
sag ich dir! Oder du wirst groRes Ungliick Ubefidigdde Lokede. Und wo einst in der Mitte die

und deinedmilie bringen«.. Residenz des Strategu stand, befindet sich heute
- gehort auf einem Markt in Balan Mayek in neuder Statthalterpalast. Die meisten einfachen
rer Zeit Hauser verfugen (dber einenellér Das

Fundament besteht aus gemauertem Stein, die
»hren Namen hat die Stadt nur zeilnvé@rdient. Obergeschosse sind aclkwerkbauweise gefer
Zwar ist es richtig, dass hier jahrlich eine betrdddttli Die vorherrschende Hauserform ist die
che Menge Gold geschurft wird, doehdpbls Insula, ein Mietshaus mit durchschnittlich acht
selbst alles andere als golden. Der schweflige Gestlwierken. Hier lebt vor allem die Unter
von verbrannter Steinkohle beleidigt die Nasesalmcht, einfache Arbejt&klaven und ageloh-
dichte Rauchschwaden vernebeln die Sicht anneltelede Insula verfiugt Uber einen Hof oder
Tagen. Standig ist das Schlagen der Hammernweekihof auf dem Nutztiere vom Abfall der
und dasdiern der Steine auf den AbraumhaldeBewohner leben und wo sich der Grofiteil des
horen. Die Bergarbeiteu einem grol3eeilT Offentlichen Lebens abspielt. Die diinne Mittel-
Sklaven, sind mdrrisch und stéandig krank. Zwasdaght besteht hauptsachlich aus Handwerkern,
sen sich auf dem Goldmarkt gunstigne®all, Gardisten und Handlern. Diese wohnen mit
Schmuck und ausgefallemefechaniken ersteheifyren Familien meist in eigenen Hausern, deren
doch ist das lichtscheue Gesindel natirlich aucBainieise der der Insulae &hnelt. Allerdings verfi
weit. Bandenkriege pflastern die StrafRen des beawcisie selten Gber mehr als ein Obergeschoss und
mit Leichen und es gelingt uns kaurardredher immer Uber einen eigenen Innenhofnchmal
im Zaum zu halten. So viele der Unseren sinds&gar Gber zwei. Hier lebt dearilie zusammen
rupt, dass dieicaria (Statthalterin) dieadd- mit ihren Dienern und Sklaven. DieekBtéatten
mannschaften regelmalRlig austauschen lasst. d@b idasdwerker finden sich an anderer Stelle in
hilft? Ich weil3 es nicht. Die meisten geben jaleleStadt und sind nach Handwerken sortiert in
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eigenen Gassen und StrafRen zu finden. Obwohl Personen
Auropolis tber einedfalisation verfugt, sind die
Stral3en meist recht dreckig und der Gestank 8#tthalterin Raiaphalis tul Kouramnion
Schmelzéfen liegt wie eineppich auf den Gerade seit drei Oktalen neu im Amt hat die
Strallen. Die meisten Einwohn&klaven wie junge Optimatin den Ehrgeiz, Bandenkriegen
Freie, schuén in den Berg- und Hamnwvegrken und Korruption ein Ende zu bereiten. Bisher
und Erzhitten. Das Leben ist hart, dient&f scheiterte &aphalis jedoch an den festgefahrenen
kalt und lang und viele Arbeiter sind dem SuBtrukturen innerhalb der Stadt und an ihren-eige
verfallen. Das Gold lockt viel Gesindel in dieen Skupeln. ¥rzweifelt sucht sie nach einer
Stadt und die Kriminalitat ist erschreckend hodW6glichkeit jenseits von Recht und Gesetz Ein-
Die Garden sind Uberfordert und viele Gardistéimss zu nehmen und damit selbst nicht in
korrupt. Zu allem Uberfluss bekriegen sich noskrbindung gebracht werden zu kénnen. Uber
mehrere Banden in der Stadt, sodass kaum démen Leibdiener Caius lasst sie nach geeigneten
Nacht vergeht, in der nicht ein Mord geschielmdividuen mit ausreichend wenig Shel
Die Sklavenviertel sind mit einer eigenen Maugichen, um fur sie diese Drecksarbeit zu-erledi
umschlossen und haben eine eigefi@dht. Die gen. Sollten die Séldner Uberleben, winkt ihnen
Garden verschlieRen lediglich bei Dunkelheit céne ordentliche Menge Gold, jedoch weder
Tore. Aich die Neristu bewohnen ein eigend®uhm noch Ehre.
Viertel in der Stadt und stellen ihre eigene Garde
zu dessen Bewachung. In der Mitte des Nerenith
ragt der Kgel das Pyramidenstumpfes enggor MU 12 KL 13 IN14 CH12 GE9 FF10 K
die Neristu in jedem ihrer Ghettos zu bauen pfl@ KK 8 LE 25 W25 AE 30
gen. Die menschlichen Handwerkercirkel, insbi&ll-Basis 8 RS0 GS 7 MR 5
sondere die Goldschmiede, liegen in standiydaffenlos AT8 PA8 TP 1W
Konkurrenz zu den Vierarmen, denen es gelustab AT9 PA8 TP 1W+1
gen ist mittels alchimistischerfdhren aus dem Zauber: Begierde 9 (E), Erfolg 8 (E), Erkenntnis
Abraum und der Schlacke der Schmelzdfen ndéh(E), Harmonie 13 (E), L8 (E)
einen Rest von Gold zu gewinnen. Bafakiren Instruktionen: Analyse, Beseelung, Geistillusion,
ist ein streng gehutetes Geheimnis der Blei&tentrolle Gber Gefiuhle, lllusion
blauen, fur das die meisten Menschenuno-A Matrizen:
polis téten wirden. DasiHleg der Neristu, alles SE Astrale Meditation
Gold, das sie in den Abféallen der menschlichen
Huttenkundigen finden, behalten zu durfen, geht
auf einen uralten dWhhandel zwischen demPatronin Ulchuraii XV.
damaligen Statthalter und dem Circelpatron dére alte Nerista folgt einer langeradition
Alchimisten zurlick. Der Statthalter war mit ein@enachtiger &rone und &roninnen des Alchimis-
Goldliefeung im \érzug. Da bot ihm Ulchuraii, tencirkels in Aropolis. lhrem Urahn ist es einst
Patron der neristischen Alchimisten, an, ihm dgslungen ein érfahren zu entwickeln, um aus
fehlende Gold rechtzeitig zu beschaffen. Aler in den Aigen der Menschen, wertlosen
Gegenleistung sollte seinlk/in Zukunt das Schlacke der Schmelzéfen reinstes Gold zu
gesamte Abraumgold selbst behalten dirfen. Bewinnen. Das Geheimnis geht von einer
Statthalter schlug ein, rettete damit seingsf K Patronin auf die n&chste tGber und auch den ande
und bescherte den Neristu ungeahnten Reichtuemn Neristu ist nicht mehr bekannt, als dass die
Aul3erhalb der Stadt befinden sich Dutzende vBohlacke in eine grof3e Halle in der Pyramide
Bergwerken, die mit a¥serkraf betriebenen gebracht wird und nach eineagTgelautert wie
Hammemerke und die Schmelzéfen der Stadter an die Oberflache gebracht wird. Die
Der Grol3teil desals ist von einem dichteraM/ Ulchuraii lasst auf3er einem menschlichen
bedeckt, der Holz fur die Bergwerke liefert ui@8klaven niemanden dem Ritual beiwohnen.
regelméiig aufgeforstet wird. Dennoch muss #asner dieser Sklaven wurde je wieder gesehen.
benotigte Holz zum &il weiter entfernt geschla
gen und in die Stadt gebracht werden. Zarei TMU 13 KL 15 IN12 CH 13 GE 10 FF 13 K
und acht \@chtirme durchbrechen die machtigeh0 KK 9 LE 25 WA25 AE 45
Wehrmauern. INI-Basis 8RS0 GS 8 MR 6
Waffenlos  AT10 PA10 TP 1W
Neristustab AT12 PA10 TP 1W+1
Zauber: Aggari 14 (E), Aggari 13 (W), Erkenntnis
8 (E), Kreativitat 12 (E), Liuf (E), Védsser 10 (E)
Instruktionen: Analyse, Beseelen
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Matrizen: Einige unbekannteoffneln zur
Umwandlung des Elementes Erz.
SE Blutmagie

Der Wurger

Der gefurchtetste Morder der Stadt wird von den
Garden nur der Wirger genannt. Seine Opfer
werden stets an einem dunnen Draht um den
Hals aufgehéngt gefunden. Untersuchungen der
Gardisten haben ergeben, dass keines der inzwi
schen Uber dreil3ig Opfer an einem Genickbr

Leben in Myranor

starb. Dies laf3t auf die besondere Grausamke
Taters schlielRenekh Mensch hat den Wirger |
zu Gesicht bekommen und obwohl die Vicaria
Kopfgeld von 100ufeal auf ihn ausgesetzt hs
war die Jagd auf den Mdrder bisher erfolglos.
ist sich nicht einmal dariber einig, welclass&
er angehdren konnte. Vieles spricht fur eil
Pardir: die Grausamkeit seiner Angriffe, diet K
und Geschicklichkeit. Vieles Spricht jedoch-de
gen: die Geduld und das planvolEg&hen.

Auch hat in den letzten Jahren niemand eir
Pardir in der Stadt gesehen.
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Die Macht der Zeit

von Dennis Riter
mit Bildern von René Littek

»Sie lauft immer wejtan eine Richtung, ohneert. Neben den ublichemgwirkungen eines ge-
Rucksicht und unaufhoérlicle ¥in Fluss stirzt sischeiterten Zaubers sind insbesondere Lahmungen
voran. Grausam geht sie mit denen um, die we#Kdrpers, Geistes oder beider vorgekommen.
schwimmen. aVsich wiinscht, dass es schnell Besthwerden durch nicht mehr im Gleichtakt mit
dem dauert es erst recht, und wem der Sinn nademedorper arbeitende Organe reichen von Ohn-
Genuss eines Geschehens steht, dem verrnntrsachtyi Asdaueherlust, langsamerer Regene-
schen deningern. Ja, Zeit und Geld scheirmation (auch anderer Kt&f, Durchfall und ver
Schwestern zu sein, grausam wie die Archontigddasr Sinnédahrnehmung bis zum schlagar

Chaos. tigen Altern und dem immer wieder neuen
- Macrodoma del Tharamnos, verstorbemairchleben einer bfbelanglosen Situation im
Archimaga, 4725 1Z Geiste oder wirklich. Fir einen Abenteurer das

Schlimmste diité aber der (voriibergehende oder
Die Zeit ist eine der unbekanntesten Quelletauerhak) \érlust von Erfalungspunkten sein.
Uberhaupt. Im Imperium gibt es vielleicht einigéskates hat eine um 1 erhétgz&Chance - zu
hundert Zauberkundige, die sich mit ihrer Maclallen anderen Modifikationen. Stattséhheiten
auseinandersetzen, und wohl ein Dutzeratleidet der Zauberer beim Misslingen folgende
Experten. Tef im Sidden sollen jedoch diaVirkungen:
Astrologen derd€rishiterin mancher Geschichte
auch die blasseeséi die erste Sphare manipuliMisslungene Eskates-(Zeit-)Beschworung :
ren. Ahnliche Ergebnisse sind mit der - kaufsiehe auch MyMa 105)
bekannteren - Quelle Eskates zu erzielen. ARavder wenigeEinen Aigenblick scheint sich ein
die Risiken der damonischen Zeit sind hoch. Objekt oder &gang langsamer/schneller zu
bewegen, aber das ist schon alles.
Grundlagen 3-9: \Verlust der Initiative, Reduzieig selbiger
Die Quelle Zeit entstammt der ersten Sphéare. Died aller AW um die Hate fur die Halbe der
Gotter sollen Einblick in sie haben, so wgeplanten \vkungsdauer des Zaubers (min. 1
Sterbliche der Dritten auf den Sternenhimmel d€R). 1* \érfallspunkt.
Sechsten. An &enheiten scheint die Zeit nufl0-16:Siehe vorherigen Punkt, aber fur die volle
einen grolRen Jharra aufzuweisen, der sich alW¥irkungsdauerlW3* \érfallspunkte.
dings nicht beschworen lasst. Eskates werd@m22:\erlust jeder Handlungsfahigkeit fur die
zwar die Wachter des Limbus zugeordnet, abatbe WWkungsdauerlW6* \érfallspunkte.
beschworbar sind die drei Da&monen wohl nic8-27:Siehe vorherigen Punkt, aber fir die volle
Und Sheyazed, der ' Spharenspalter’, scheint niditkungsdauer2W6* \érfallspunkte
kontrollierbar Ublicheweise wird Eskates auf28-30:Moriibergehend (doppelterkingsdauer)
dem Oktraeder der Sphéren auf der Spitze anged der Zauberer zu einer sich nicht bewegenden
siedelt, die sich unter der ersten findet. Ob die Keestalt. Die zehnfacheiflungsdauer wird als
rishitischen Astrologen ebenfalls so denken, istAlter zu seinem hinzuaddiert, wobei Kdrperzonen
zentralen Myranor unbekannt. unterschiedlich schnell altern kdnnen, und er
Der deutlichste Unterschied zeigt sich in dkann erst nach Ende dassfalls Uberhaupt han
Lernschwierig-keit. Essenzzauber der Zeit weleln, zum Beispiel denken oder atmen. 3W6
den nach Spalte F gesteigert, bei Eskates ist &griallspunkte*.
(Essenz). ifgrund der hoherendsten der Zeit 31 und mehrWahrend der halben, einfachen
sind bei der Belegung dieser Quelle nafeB- oder doppelten geplantenrkMngsdauer nimmt
sions-Bonus je nach dessen Hohe ein bis mehdene Zauberer Zeit in verschiedenen Gebieten
Punkte abzuziehen. Abgelegt wird eine Zeitnterschiedlich watinks mag sie nur halb so
Essenzbeschwirg immer auf KL/IN/CH. schnell vergehen, rechts dagegen doppelt so
Eskates wird wie alle Damonen-Quellen dbschnell. Dann erscheint Eskates und reil3t den
MU/MU/CH beschworen. Sterblichen ins Chaos.
Diese Machte kdnnen einem Beschworer gewdltBei Blutmagie kommt je 1 Punkt/1W dazu.
ge Pobleme bereiten, wenn die émng schei
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Anmerkungen zu den Parametern schenkenntnisfBben. Die Whkungsdauer be-
Strecken gelten immer ab dem Zielwesen/-objestimmmt, wie viele 'Ringe’ untersucht werden, die
unabhangig von dessen Bewegung. Ein RickbAEER* wie Ublich die Qualitat.
in die \érgangenheit eineefon ist also auf dieBann der Quelle verhindert wie bei einem Ele-
entsprechende Zone des Zaubers um das Zeint das Eindringen und Entstehen, in diesem
begrenzt, und nicht zusatzlich auf einen Offtall der Zeit. Die bereits vorhandene Zeit bleibt
Denn ein W¥sen oder Objekt nimmt auch seinemnberihrt, wird jedoch voreNindeung ge-
Zeit-Abduck mit, der @il seiner Ara ist. schutzt (bzwselbige erschwert).

Ergebnisse von Untersuchungen werden Beseelung beschleunigt (wiptetirliche Iro-
\erstand des Anwenders wie Eriongen fest zesse durch Erh6hung der vorhandenen Zeit. Sie
gehalten. Zeitraume sammpfen und manche wirkt auf den Geist, den Korper (jeweils schwer)
Details gehen mit der Zeit verloren. Spaiciter bzw beide (sehr schwer)eMmehr Zeit als die

in Kristallen, Afzeichnung in Wt oder Bild Umgebung hat, kann sich in letztereatt ogar
oder gutes/eidetisches Gedachtnis kdnnen Hwewegen, wahrend alle anderes®# oder
dricke festhalten. Dieilkungsdauer bezeichnet,Objekte nur schneckenlahm bis gar nichirher

wie weit Untersuchungen zuriickreichen oder wafen. Ein Aenturier wirde vielleicht an den
lange die \Ivkung fir das Ziel anhalt. Fir einenTempus Stasis denken, so er selbigen kennt.
AulRenstehenden mdgen nurglnblicke verge Sofern sich fir die angestrebtest&n kein &f

hen, fur das Ziel aber Stunden. gleich in der allgemeinenogtentabelle findet,
Die Alteung wéhrend der Mkung bleibt normal gelten Ksten von 9 AsP pro Erhéhung des
(fur das Ziel des Zaubers)eMéine Stunde in Verhéltnisses des Zeitablaufs fur Korper/Geist
einer SR erlebt, altert eben eine Stundeee bzw doppelte Bsten fur beide gleichzeitig. Als
Stunde wahrend vieaden erlebt, fur den ist da8asiszeit gilt 1 SR\er also ZfP* SR in einer SR
\erhéaltnis umgekehrt. Er kann aber entsprechegelstig wahrnehmen will, zahlt 9 As# gleich
kaum auf die #3enwelt reagieren. In dieseatl F zeitig schnellerer Bewegung entsprechend 18.

ist es besonders unangenehm, von einer wil&femerung fesselt und verhindert so (widertir
Bestie verspeist zu werden, da destdhd noch liche Rozesse, ohne selbige aufzuheben. Eskates
Dinge wahrnimmt, die er unter naturlicherkann 'dieZeit stehlen’, also wéahrend derldwhgs-
Umstéanden langst nicht mehr bemerkt hatte, weduer Alteung veursachen. Die Sitktur ist eiR

er die Schwelle desdes langst schon hinter siclfach (Korper/Objekt), sehr schwergtand) oder

gelassen hatte. komplex (Korper undeystand zusammen).

Bei Eskates kann die Alirg hingegen aufgehal Hellsicht ermoglicht den Blick in dieryangen-
ten (bei einemusschlag von 2 auf dieoBe) oder heit. Naturlich kann nur bemerkt werden,
gar zurtckgedreht werden: es wird ein Duplikat was auch in der Reichweite
des vergangenen Zustands in die (die Basisstrecke betragt 1
Gegenwart geholt. Dies al- Schritt) liegt. Und was vor
gilt allerdings nur fir die W der Bildung des Samens,
kungsdauer nicht darube! aus dem der Baum ent
hinaus. sprang, warlasst sich in

diesem Beispiel nicht-er

Dienliche Instruktionen

Mit folgenden Instrktionen
l&sst sich Zeit/Eskates manij
lieren: Analyse, Antimagi
Bann der Quelle, Beseelu
durch Quelle, ixierung,
Hellsicht, Kontrolle Gber Zeit
Metamagie, fhnsfer Trans-
port durch Zeit, &hullung,
Wahrnehmung der Quelle.
Eine Analyse teilt dem A
wender wie die Ringe eir
Baumes mit, wie sich e
Wesen/Objekt/Landstrich er
wickelt hat. Die Ursachen k&
nen allerdings nur indirel

kennen, die Lage vor einem
Umpflanzen hingegen
schon.
Kontrolle Uber Zeit lasst
sich einsetzen, um den
Ablauf von Bewegungen
zu beeinflussen. Die Zeit-
menge wird nicht erhdht,
aber insbesondere lassen
sich Bewegungsablaufe ge-
wisser Korper und Ma-
schinenteile schneller oder
langsamer machen.
Schnellere Beine lassen
den Gegner womdglich an
der Guppe vorbeirennen,

abgeleitet werden, meist n bevor selbiger dies uberhaupt
passenden Mé&ens- oder Men- merkt. Der ¥rfall von Lebensmitteln
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lasst sich hinauszogern. Als Gewicht gilt ddarianten: Der Anwender kann mit einem Sinn
Gewicht des Ziels, zum Beispiel eines Arnase Entwicklung einesadkens wahrend der letz
Ansonsten sieheoKtrolle Gber Element, MyMaten None wahrnehmenufElementare, Geister
S. 36. oder Een angewendet muss eimebP auf die
Metamagie andert ZaubtarameterBei Zeit- und Leiteigenschafgelingen, um die Ein-drucke der
Eskateszaubern lassen sich allearédmeter anderen Wt zu verstehen. Baeidn ist diese um
andern, bei allen anderear Zauber und Wr- 2 Punkte erschwert. Bei einem Scheitern werden
kungsdauer die Gbrigen Punkte von den ZfP* abgezogen. Bei
Transfer dient zur Ubergabe/zum DiebstahGeistern und Damonen ist noch eine Mk
besonders der néachtlichen Regeneration. hésig, um nicht durch die Eindriicke in Angst und
geht nur wenn der Spender gerade scbidér Schrecken versetzt zu werden und dadurch keine
durch Magie regeneriert, also wahrend dergebnisse zu erhaltemsBende Nach-teile kon
Regeneration selbst. Sonst lassen sich keeredazukommen.
Punkte Ubertragen. Bei anderean$fers - Alter Magische \&en, die sich wahrend der letzten
Uberanstrengung / Erschopfungphezeien, None durchgehend auf Sumus Leib und nicht in
\ergesslichkeit, Zeitgeflhl - ist keine Regeneratioren Heimat-Globulen aufhielten, erfordern
notig. Altersmanipulationen wirken nur bekeine EigenschafRoben.
Eskates rickwirkend, sodass sich der Anwender
verjungt, wahrend er bei Zeit nur die Algr Blick in die Zeit
aufschiebt. Bei unfreiwilligen Zielen kommt di®uelle/Dienst: Zeit/Hellsicht
MR als Pobenaufschlag hinzu. Fir Alter gelteBedingungen:6 SR Zone mit 1 Schrittdlius,
die doppelte Energieskten und eine um 1 selbst, ein Jghginfach
erhohte Strktur (bis +8). Probe: +7
Transport durch Zeit kann Objekte oders®vi Kosten: 127
aus der &gangenheit holen oder in selbige vaNirkung: Der Anwender nimmt mit einem Sinn
setzen. Es gilt die Schwierigkeit extrem kompl&ndricke von einem Ort aus den letzten 365
Fur jeden Punkt auf der allgemeinen Zeitskalagen auf
kommt ein weiterer AsP hinzu. Entspricht anson
sten Tansport durch Element. Dieb des heilenden Schlafs
Verhillung verbirgt die Mkung von Zeit- Quelle/Dienst: Zeit/Transfer
Zaubern und den Zeit-anteil eineurd, wirkt Bedingungenl Stunde, Einzelperson/-wesen, 21
aber nicht optisch. Schritt, augenblicklich (n), komplex

Probe: +8(+ ggf. MR)
Sehr grol3e Zeitabstande bei Zeitmagie; fur kleitasten: 5 AsP

gilt die belle von MyMa, S. 30: Wirkung: Einem Opfer oderré&iwilligen wird
ZfP* Jahre (+7) die nachtliche LeRoder AsfRegeneration ganz
(ZfP*x10)/3 Jahre oder teilweise gestohlen: ZfP* Punkte erhélt der
ZfP*x100 Jahre Zauberer unter Umstdnden auch negative

Regeneration. Das Ziel muss bereits schlafen und
IErsetzt Vitkung permanent / augenblicklich (p); diese folglarf wahrend der M¢ungsdauer nicht aufwa

nach ZfP*x100 Jahren mit +10. chen, sonst gilt der Zauber als gescheitert (mit
entsprechendenoisten).
Formeln Eine-None-Zauber

Gerade in der Zeitmagie simatiaeln of die ein  Quelle/Dienst:Zeit/Metamagie

zige Anwendungsform, die bei niederen MagiéBedingungenl Stunde, Einzelobjekt oder Zfw
Anwendung findet. Manche &hneln derkwhg Wesen, 1 Schritt, 1 None, komplex
aventurischer eémporal-Zauberandere werden Probe:+10

vielleicht als gottlichesunfler missverstandenKosten:so viel, wie der Zauber mit 1 None Dauer
(Uber Zeit-Gotter wird gelegentlich spekuliert). kssten wirde.

gibt jede davon auch fir Eskates. Wirkung: Ein bereits gesprochener Zauber (max.
sehr schwer) wird auf diarkéingsdauer 1 None
Blick auf die Zeit verlangert. Dies gilt insgesamt, nicht zusatzlich.
Quelle/Dienst: Zeit/Hellsicht Augenblickliche und permanente Zauber lassen
Bedingungeni SR Einzelwesen (freiwillig / un- sich nicht verlangernavanten: Gibt es auch fan
freiwillig), 3 Schritt, 1 None, einfach ger - z. B. 1 Oktal +11, (ZfP*x10)/3 Jahre usw

Probe: +7(+ ggf. MR)
Kosten: 37 AsP
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Ewiger Zauber pelt so schnell zu Ende. Sollte dags aich

Quelle/Dienst:Zeit/Metamagie Ablauf der 50 KR noch vorhanden sein, richtet es

Bedingungeni Stunde, Einzelobjekt oder ZfWdanach wieder in normalen Abstanden Schaden

Wesen, 1 Schritt, permanent, extrem komplex an.

Probe:+17 Anmerkung:Mit einem eigenen Zeitzaubeer

Kosten:45 (5 permanent) AsP Kontrolle Uber Zeit beinhaltet und um +10

Wirkung: Ein Zauber wird auf die Dauer perma(eventuell +MR) erschwert ist, kann digkihg

nent verlangert. Dieser darf hochstens di&-Strso umgelenkt werden, dass das Ziel jetzt doppelt

tur komplex aufweisen. Dieserriel wird von so viele Aktionen wahrend deirktngsdauer

ihren wenigen Besitzern wie ein Staatsgeheimmisl doppelte Bewegung, aber audsdauer

gehdtet. verlust durch eigene Aktionen bekommt. Daher
ist der Zauber nicht ganz ungeféahrlich.

Fesseln des Augenblicks

Quelle/Dienst:Zeit/Fixierung Ringe der Zeit

Bedingungen:5 Aktionen, Einzelperson, 7Quelle/Dienst: Zeit/Analyse

Schritt, ZfP* Aktionen, komplex Bedingungen:1 SR Einzelwesen (freiwillig/un-
Probe:+10(+MR) freiwillig), 3 Schritt, 1 None, einfach

Kosten:5 AsP Probe: +7(+ ggf. MR)

Wirkung: Ein maximal 1 Quader schweresssévi Kosten: 49 AsP

wird kurzfristig korperlich und geistig gefessealtlirkung: Die Entwicklung eines einzelneed#ns
Die GS ist um ZfP*/2 verringert, alleoBen wahrend der letzten None wird aufgedeckt. Die
ebenfalls um ZfP*/2 erschwerteg®in des recht genauen Ursachen lassen sich nur ableiten.
hohen Aifschlags ist dieserfel fir Anfanger

eher uninteressant. Schutzsiegel der Zeit

Quelle/Dienst: Zeit/Bann der Quelle
Lenker des Flusses Bedingungen20 Aktionen, Einzelobjekt oder
Quelle/Dienst: Zeit/Kontrolle Gber Zeit ZfW Wesen, Beriing, ZfP* Stunden,
Bedingungen:10 Aktionen, ZfW ¥sen einfach
(selten Einzelobjekt), Beriitmyg, ZfP* Probe: +5
SR einfach Kosten: 7 AsP prodétson
Probe: +5 Wirkung: Eine Guppe Vésen oder
Kosten: 40 AsP ein einzelnes Objekt (je maximal
Wirkung: Eine Guppe Vésen mit 125 Stein schwer) kann wahrend
zusammen maximal 1 Quader C der Wrkungsdauer nur mit Zeit-
wicht kann sich wéahrend d zaubern belegt werden, wenn eine
Wirkungsdauer mit anderthalbf Probe mit den ZfP* des Schutz-
cher GS bewegen. lhr Zeiten siegels alsufschlag gelingt. Dies
finden und die Arme beweg gilt auch fur die Quelle Eskates.
sich normal schnell.
Varianten: Fir gleiche Ksten, Schnelles Empfinden
mit schwerer Siktur (Fobe+6 Quelle/Dienst:Zeit/Beseelung
insgesamt) und eine Steigey Bedingungen: 1 SEinzelperson,
um 2 x ZfP* Punkte gibt es d Beruhung, ZfP* Stunden,
Zauber auch mit Beseelung. schwer

Probe:+4

Rascher Schaden Kosten:18 AsP
Quelle/Dienst:Zeit/Beseelung Wirkung: Die Zauberin erhoht beim
Bedingungen:5 Aktionen, Einzel- Ziel das Zeitempfinden. Dieses kann
person, 7 Schritt, 50 K§chwer sich aber weiter nur normal (und aus
Probe+8 (+ggf. MR) eigener Sicht sehr langsam) bewegen.
Kosten:5 AsP Die Koordination von Kérper und Geist
BeschreibungBeseelt den Korper des Ziels erfordert eine um 3 erschwerte KL- oder IN-

mit zusatzlicher Zeit, die so eingesetzt wird, d&ssbe fir jede Aktion - auch Zaubern (sofern der
es Schaden (und Regeneration) doppelt so schtaliberer nicht auf Gesten und/odemuSprver
erleidet wie ublich. Dies gilt nicht fur die n&chtlzichtet). So kdnnen Bucher schnell studiert und
che, naturliche Regeneration, fuhrt aber z. B. lmechriten rasch Ubersetzt werden; Schnell-
Gift zum doppelten Erleiden des Schadens (2 rB@hmieden oder -Kampfen ist nicht drin, und -
wiurfeln) pro KRDafur ist die \ivkung auch dop sprechen erst recht nicht. Fir andere vergehen

17



Myranische Magie

ZfP* SR fur das Ziel dagegen ZfP* Stunden. Zuung, augenbl. (n), extrem komplex
Not lasst sich dieoFmel auch als kérperlicherProbe:+9

Fessel-Zauber wegenden. Kosten:7 AsP

Wirkung: Transferiert aus maximal ZfP* SR ein
Spéater Schaden Wesen oder Bestandteile desselben in die
Quelle/Dienst:Zeit/Kontrolle Uber Zeit Gegenwart - sofern der Zauber an dem Ort durch
Bedingungen3 Aktionen, Einzelwesen/-objektgefihrt wird, wo es vor den SR schon Der
Bertih-ung, 50 KRextrem schwer Bestandteil darf maximal 25 Stein schwer sein.
Probe:+8 Das Abtrennen von Gliedmal3en ist nicht-mog
Kosten:11 AsP lich, wohl aber derrdnsfer selbigewenn sie

Wirkung: Ein Wesen oder Objekt mit maximakchon abgetrennt sind, direkt an den passenden
125 Stein Gewicht wird fur die Dauer von 50 KRumpf Die passende Stelle muss wahrend der
vor Schaden bewabhrt, indem dessesmwikkun- ganzen Zauberdauer berthrt werden. Danach ist
gen verschoben werden. Dies gilt fur die Integrdas Glied meist voll einsatzfahig. Der Spielleiter
des Korpers, nichtoBitionsandemgen, die kann aber auch einen W6 wurfeln und bei einer 6
durchaus eintreten kénnen. Die Schadensmemgee AbstoRung festlegen.

wird vom Zauber nicht verandert, ebenso wie

andere BRrameter Sobald die Wkungsdauer

endet, erleidet das Ziel allen Schaden auf einmal. a .

Fir 2 AsP weniger kann nur eiad#éh ohne seine MaCht Uber d|e

Kleidung und Asristung am Korper geschutzt i

werden, Spharen

BeispielBajodomos ay Tharamnos wird pl6tzlich

aus dem Hinterhalt angegriffen. Er wirkt schnél\esh wirsh mirsh, wenns ansh diesch dischere
diese Brmel. Der erste Bandit widen Zauberer Pfortsche isch denk. Mischgestakben\8tromsch
mit einem Niedaxerfen zu Boden, doch erleideten aush,s€has groshesk&u scherstdren. Glish
Bajodomos weder durch diesen noch den folgearsh, dasch mein Meistsher sie schlieshen konnte,
den Angriff sofort Schaden. Der Zweite beschid@sch nur einesbsWens Hand verbliébsh.

ihn mit einem brennenden Pfeil. Seine Kleid&hanwada tber unheimlicher&, zu finden in
fangen Euer da er die billigereekgion gewirkt jingeren Asgaben des Sententiae Aphirdamor
hat, doch durch dieoFmel erleidet er erstmaloder der fncipia Tharamnoi

keine ¥rbrennungen und gregelbiges nicht auf

seinen Korper Uhddach eineméuerball ziehen Der Raum - unendliche ®iten. VEnn dies schon
sich die Unholde ob des scheinbar gegen Schddeere selbst gilt, dann erst recht fur das graue
immunen Tharamnos zurtck. Wabern zwischen den Spharen. Lautlos, schwere
Jetzt I6scht Bajodomos die Flammen, zaubled und kalt ist dieser Limbus, dies@siika hin
einen Silbernen Schutz, der ihm einen RS voneR der vollen Ordnungszahl der Spharen, ohne
verleiht, und wirkt einen Heilzaub&ieser gibt greifbare Substanz. Damonen und Geister durch
eigentlich 10 LeP wiedaber vor dem dmpf streifen ihn. Da ein Reisender in dieser Zwischen-
hatte er nur 5 weniger als sein Maximum. Daweelt Entfernungen viel schneller als zu3,F
nicht mehr LeP ansammeln kann, als seschwimmend oder fliegend durch eine Sphare
Maximum betragt, bekommt er nur 5 zuriick. Atsirticklegen kann und auch rasch seine Astral-
die 50. KR endet, erleidet er den gesampemkte regeneriert, gehen manche dennoch die
Kampfschaden auf einmal. Unter den 14 PunkiBisiken ein und betreten sie. Eine ausfihrliche
auf einmal bricht er erstmal zusammen. D8eschreibung finden Sie ire§¥ der Zauberei,
Silberne Schutz hat den Schaden nicht reduzi&eite 358.ff

weil er erst nach den Angriffen gewirkt wurdBie folgenden ésfihiungen beschreiben eine
Hatte er genau zur 51. (nicht 52.) KR deafenkbare &fiante von Limbus-Magie im myrani
Heilzauber gewirkt, waren die 14 Punkte um dsehen System.

10 reduziert worden.

Varianten: Die \ariante mit Eskates erlaubt es, i : .

obige Assfiinungen anders umzusetzen: RS und Den Limbus manlpulleren

Heilzauber werden gleich mit der Endsummigs gibt zwei ¥ge, die Zwischenwelt zu manipu

verrechnet. lieren. Zum einen die wenig bekannte, mehr oder
weniger direkte Essenz-Magie, zum andern die

Wesen von Vorhin Beschwding einer bewillten &genheit. Beide

Quelle:Zeit/Transport durch Zeit Methoden sind nach den ublichen Regeln auch

Bedingungen20 Aktionen, Einzelperson, Bertuihmit Artefakten denkbaaber selten.
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Essenzmagie fir den Limbus * Bei Blutmagie kommt je 1 Punkt/1W dazu.
Bei den inneren Quellen ist Krafie Wahl,
ermdglicht sie doch die Manipulation der rohen
Kraft, aus der die Zwischenwelt zusammengesetzt Wesenbeschworung fur den
ist. Die Quelle Limbus ist in Myranor - zumindest Limbus
soweit es ropen und Norden bettift unbe Haufiger ist die Beschwiirg eines DAmons oder
kannt. (Sie kénnen aber gern fur den HauStellars mit der Fahigkeit Limbusreisendee
gebrauch eine erstellen.) Fahigkeit muss in der Regel vom Beschwdrer bei
Unter den &aul3eren Quellen vermag die wernlgr Herbeifung oder spater zugefiigt werden.
bekannte Macht Eskates, das Geflige zwiscBamn kann das ¥gen mit dem Dienst Bereitstel-
den Spharen nach eigenem Gutdinken zung von Fahigkeiten den Beschwdvelleicht
andern. Nur ist es nicht die Natur von Damonesgpgar dessen ganzeigpe in und wieder aus den
die Ordnung intakt zu lassemt®er treten haufi Limbus bringen. Naturlich ist es ebenso méglich,
ger aufwas sich in einer zusatzlich um 1 gestdass ein Zauberer selbst en i den Limbus
gerten Gefahr selbiger ausdrickimkit es zu o6ffnet, sich das @8en hineinbegibt und mit
einem solch fatalenelschlag, sind dieug Transport einerd?son dann einen oder mehrere
wirkungen aus folgendeabielle zu entnehmen; Passagiere auf dieseei¥%& zum Ziel bringt.
es lasst sich aber auch dibelle zum Eskates-Astralsinn sollte dase®én allerdings schon besit
Zeitmagie-Scheitern von oben anwenden. zen, um sich zu orientieren. Eventuell ist eine

neue kontrollprobe notig, damit es sich in den

Misslungene Eskates-(Limbus-)Beschwdrungd.imbus begibt.
(siehe auch MyMa S. 105):
2 oder wenigerEinen Aigenblick scheint das .
Zielobjekt, -wesen oder die Zone laut- und farblos Durch den Limbus
zu werden, aber das ist schon alles. Zwar lasst sich eineutsche oder gar ein Schiff
3-5:Fir einen &g verliert der Anwender oder dagersetzen, aber da es im Limbus weder Schwer
Ziel seine &bgebung und sieht grau aus. Vieleat noch Whd oder Strdmungen im engeren
(hohere) Wsen reagieren zuruckhaltend biSinn gibt, kann nicht gesegelt werden. Antriebs-
negativ formen, die ihrendtttrieb nicht tber ein Element
6-10:Verlust der Initiative, Reduzieg selbiger beziehen (Zugtiere und Ruderer) oder diet Kraf
und aller W um die Hatk der verlorenen AsPselbst anzapfen, arbeiten normal. Einzig muss ein
fur die Halte der geplanten ivWungsdauer des Tier naturlich die ungewohnte Umgebung ertra
Zaubers (min. 1 KR). Heorgeufen wird der gen, wahrend Astralantriebe nur 1/10 der ublichen
Effekt durch Sinnestribungen. Eridllspunkt. Kosten bei gleicher Leistung verbrauchen. Diese
11-14:Siehe vorherigen Punkt, aber fur die vokdner konventionellenéye erbringen eine GS von
Wirkungsdauerl W3* \érfallspunkte. 100 Schritt je Sekunde.
15-20:Verlust jeder Handlungsfahigkeit fur diMittels Kontrolle Uber Element (Ktxfund
halbe WkungsdauerlW6* \érfallspunkte. extrem schwerer 8ktur lassen sich Pforten in
21-25:Siehe vorherigen Punkt, aber fur die vollien Limbus o6ffnen. rdnsport durch Element
Wirkungsdauer2W6* \érfallspunkte. (Kraft) erbringt gar 1.000 Schritt und lasst betrof
26-30:Der Zaubererbei grof3eren Astralmengemene VEsen/Objekte nach derirkdngs-dauer
auch die ganze Gppe oder eine Zone werderautomatisch austreten. Die speziellerswi
entweder bis zu einigen Meilen weit in déwungen kénnen in der Ublichegise kurzen
Gegend teleportiert (1 und 2 bei einemWB), Zeitspanne beim rdnsport die Helden nicht
in den Limbus (3 und 4) oder eine andeteeeinflussen. Im Limbus selbst kann fir 7 AsP pro
Globule/Sphare geschleudert (5 und 6). Letzt&rinde die Geschwindigkeit auf 1.000 erhoht wer
lasst sich mit einem weiteren Wi&{ bestim den. Eine Zauberspezialisieg fur den Limbus
men. Die Erste bleibt allerdings auRenalerl ist fur erfahrene Reisende zu empfehlen. Das
gilt daher die Zweite, als 6 die des Chaos. 3@#wicht spielt bei der massenlosen Materie im
\erfallspunkte*. Limbus Ubrigens keine Rolle; Sie kdnnen die dar
31 und mehrTeile des Zauberers bewegen sieluf beuhenden Gundkosten einmal halbieren.
durch den Limbus. Nur ein kleinegill{bei hohe Der schweren Orientigmg und Gefahren wegen
rer Astralmenge weniger) verbleibt am momenist es im Imperium und seinen Nachbarn eher sel
nen Aifenthaltsort. Ob Eskates oder die damomén, Dinge und ¥&en durch die Nebenwelt zu
schen Wachter des Limbus sich das Fleisch tassportieren. Allerdings liegerridutungen
bedauernswerten GréRenwahnsinnigen holen,riahe, dass gerade Eupherban und Aphirdanos
umstritten. Einen Uberlebenden dieses Ungludish zumindest zur Nachrichtentbermittlung ins
gab es bisher namlich nicht. Grau begeben und zu bestimmten Zeiten verhan
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denen Empfangern Nachrichten zukommen la¥ariante: Fir anderthalbfache dsten erschaff

sen, da die Zauberkosten im Limbus nur 1/10 deskates beliebige Gradienten.

Ublichen betragen (auf3er fir Heilungszauber).

Interessant sind in diesem Zusammenhang feridlige Flucht

Uberlegungen einiger Optimaten bezlglicQuelle/Dienst:Kraft/Transport durch Element

Zusammenhéngen der Limbusiiur und Bedingungen:10 Aktionen, Einzelobjekt/ZfwW

Kratftlinien. So es selbige gibt, konnten darauf desen, 49 Schritt, augenblicklich (n.), sehr kom

immer wieder vermuteten regelrechtenné&l plex

zwischen manch magischen Ortemuben. Probe:+15

Gegen die Kélte des Limbus kann Schutz vor E{®sten:13 AsP prod?son

vor Kraf oder die Warme desuers angafen BeschreibungTeleportiert eine kleine Anzahl

werden. von V¢sen ein Stick. So kann die andere Seite
einer breiten, brickenlosen Schlucht oder die
Spitze einesufms erreicht werden. Ist aber auch
auf dem Schlachtfeld und bei einigen zwiespalti
gen Subjekten zu finden - die meist tUber keinen
hohen Wért in Krafzaubern verfiigen und sich so
selbst in den Limbus schleudern.

Langsames Grautor
Quelle/Dienst:Kraft/Kontrolle tiber Element
Bedingungen6 SR Zone von 1 Schritt Durch-
messerl Schritt, 1 SRinfach
Probe:+4
Kosten:3 AsP
Beschreibungtn einer halben Stunde wird ein
Tor in den Limbus gedffnet, das eine kurzgeW
besteht. Ebenso lasst sich im Limbus @idff
nen. Die Bsition innerhalb der Reichweite ist
beliebig, z. B. unter einem Bett. Die Offnung darf
nur in eine angrenzende Sphéare fuhren, von der
Ebene zwischen 3. und 4. Sphare also in diese bei
Formeln den. REnktioniert nicht in der ersten Ebene,
Eskates und Krakind, so im édlgenden nichts sodass die erste Sphare unberuhrt bleibt, und der
anderes gesagt wird, in ihramswirkungen bei funften. Geriichteweise sollen allerdings einige
erfolgreichen Zaubern identisch, sodass sich Ahirdanos und viele Celiu-Brajanos in der Lage
Quelle Kraf durch Eskates ersetzen lasstein, die Funé zu betreten, obwohl sie keine
Kontrolle tber Element wird bei Eskates dureimdere &fsion kennen, sondern einfach von den
Kontrolle Gber Zeit ausgetauschénBport durch Gottern eine Adienz gewahrt bekommen.
Element entsprechend durcladsport durch
Zeit. (Die fur Eskates mdoglichen lo&tionen Schnelles Grautor
finden Sie bei Die Macht der Zeit weiter obdpuelle/Dienst:Kraft/Kontrolle Gber Element
beschrieben.) Bedingungen10 Aktionen, Zone mit ZfW Schritt
Die AsPKosten der folgendemrmeln gelten in Radius, 7 Schritt, ZfP* Aktionen, einfach
der Regel fur die Anwendung aul3erhalb desobe:+9
Limbus, so nicht anders in der Beschreibung €osten:1 AsP

merkt. Innerhalb gelten nur 1/10 desten. BeschreibungKurze \érsion der oben beschrie
benen Brmel mit denselben Einschrankungen.
Aufzug des Suchenden Beliebt ist u. a. dasrTin der Schlucht, um in den

Quelle/Dienst:Kraft/Kontrolle tber Element  schwerkrdfosen Limbus zu springen und
Bedingungen6 SR Zone mit 1 Schrittdlius, 3 Feinden zu entkommen. Der Ubertritt sollte
Schritt, 1 SRextrem schwer wegen der kurzen iwWungsdauer aber gleich
Probe:+8 erfolgen.

Kosten:11 AsP

Beschreibung:Erschaff im Limbus einen Schutz der schnellen Reise

Gradienten (Zugang zu einer andern Limbusuelle/Dienst:Kraft/Bann der Quelle

Ebene). Es kann sich nur um die nachst hoh&edingungen:1 SR ZfW Wesen, Beruhing,
oder niedrigere handeln. ZfP* Stunden, einfach
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Probe:+4 Zielobjekte und -wesen - so sie insgesamt nicht
Kosten:56 AsP schwerer als ein Quader sind - wild umherfliegen
Beschreibung:Eine Guppe von Reisendenund nur mihsam Bewegungen wie Gesten, aus
(zusammen maximal 1 Quader schwer) wird w@r Zone strampeln oder Angriffe durchfihren
dem Schaden wahrend eines Limhufethalts konnen (um je 5 erschwert). Genaueffdn sel

oder generell Schaden durch Kgaschutzt. Dies biger mit gezielten Angriffen oder Zaubern von
gilt nattrlich nur wahrend derilkungs-dauedim  auf3en ist genauso erschwert. Flachenzauber wie

Limbus selbst kostet dierfel nur GAsP Feuerbéalle missen mindestens dieselbe Zone aus
Sinn des Suchenden fullen, sonst kann es passieren, dass sie in der
Quelle/Dienst:Kraft/Analyse einen Ecke der Zone detonieren, wahrend die
Bedingungen:1 SR Zone mit 3xZfW Schritt Ziele in der anderen henschweben. Dann erlei
Radius, selbst, 50 K&nfach den die Ziele natirlich weniger Schaden.

Probe:+5

Kosten:6 AsP Zelle des Geistes

BeschreibungJntersucht in einer Zone um denQuelle/Dienst:Kraft/Fixiere

Anwender Krafallgemein, sodass selbiger besd®edingungenl SR Einzelperson, 7 Schritt, ein
ders gut im Limbus Orientigrg findet. Natiér Jahy sehr schwer

lich nttzt die Brmel auch im Diesseits. Probe:+12

Varianten: Die Eskate¥ariante erlaubt nur dasKosten:13 AsP

Erkennen von Limbus-$ikturen, z. B. dren, BeschreibungFesselt das Opfer geistig - GS um

und Zeit, dies aber auch in den Spharen. ZfP*/2 verringert, geistigadPen entsprechend
erschwert - im Limbus, woflr es sich schon in ihm
Wellen der Kraft befinden muss. uBerhalb wirde der Zauber

Quelle/Dienst:Kraft/Kontrolle tber Element ~ ohnehin nicht funktionieren (keinoktakt zum
Bedingungeni0 Aktionen, Zone mit ZfW SchrittElement und Ksten von 132 AsP auf3erhalb des
Radius, 21 Schritt, ZfP* Aktionen, extrem konkimbus). Das Opfer darf nicht mehr als 125 Stein

plex wiegen.
Probe:+16 Anmerkung: In der \ariante fur ZfP*/3 age
Kosten:23 AsP etwas haufiger (+9 und 2 AsP im Limbus/20

Beschreibung:asst den Limbus in der Zielzoneaul3erhalb).
in Wellen vibrieren, sodass alle darin befindlichen
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Ama GirRaos Kochecke -

MeniU aus Siminiafrichten

von Corinna Krsten, Bild Bernadettaikiden

Siminia zum Gul3e! VorspeiseGeschmorte Siminiafrichte

Mein geschéatzter dlege Suicipa aus SidorZuerst werden die Siminiafrichte entsteint, hal
Valantis hat mir vor einiger Zeit gezeigt, wie méert oder kleingeschnitten und eire&\n kal

mit den Fichten der Goéttin ein ganzes Meniies Vdsser gelegt (eingemachtéclkite werden
bestreiten kann. Wahrend die Ernte der geldgeinfach aus dem Einweckgefal? genommen — die
ben Fichte Siminias in den meisten der fiUflussigkeinichtwegschutten! Ihr braucht sie fur
Obstanbau geeigneten Regionen Myranors dest Hauptgericht und kénnt etwaige Reste noch
vor Kurzem begonnen hat, kénnen die vom Klinmur \érfeineung des geseihten Azidials mit Meli-
beglnstigtenalantier schon seit Monaten in-dieSirup, der zum Essen gatken wird, veven

ser Kostlichkeit schwelgen. Aber auch wenn den). Dann legt ihr digiichte in eine Pfanne mit
keine frischen Siminiafrichte zuerfigung etwas Ol. Zum Wurzen erstellt ihr eine Mischung
haben solltet, braucht ihr auf das delikate Meaiis Piperales, Mentha, evtl. etwas MauRua, einem
von Suicipa nicht zu verzichten: Alle Gerichte lageel6ffel Meli-Sip, etwas sil3em Beerenwein,
sen sich auch mit eingemachten Siminiafrichtgaseihtem Azidial und sehr wenig (!) purem

zubereiten. Azidial und giel3t sie Uber di@i¢hte. Das Ganze
wird nun Uber kleinemetaer geschmort. éih

ZUTATEN die Masse kocht, kann man sie mit Starkepulver

(fur 4 Siminia-Glaubige) binden. ¥r dem Sesieren streut ihr noch

Piperales auf die Speise.

ca. 800-1000 g Siminiafrichte (Aprikosen)| Die

Halfte ist fur die Mspeise gedacht, die anderéHauptgericht:Varkengeschnetzeltes mit Siminia-
Halfte fur den Nachtisch, der Shtw einige| friichten )
Frichte fur das Hauptgericht; bei grofenmDas geschnetzeltarienfleisch wird mit Ol in
Appetit auf diefachte der Goéttin nehmt eip  einer Pfanne angebraten. Zum Wurzen nehmt ihr

fach die doppelte Menge. Piperales, Mentha, Cuminum, Anethum und evtl.
ca 1 kg geschnetzeltesarkénfleisch etwas MauRua. Dann werden eine gehackte milde
(Schweinefleisch, z. B. Nackengulasch) Kerhi, geseihter Azidial und ®8afvon

1 milde Kerhi (Gemusezwiebel/Schalotte) Siminiafriichten hinzugefiigt und die Masse gut
ca. 100 mlarkensahne umgerudhrt. lhr kénnt auch noch einige
1 Ei Siminiafriichte mitgaren — vor allem dann, wenn
Meli-Sirup (flissiger Honig) ihr keinen Saf von Siminiafrichten zur
suf3er Beerenweind®ajer) Verfiigung habt.

geseihter Azidial (trockenerei@ivein) zum Dazu passen Brot, Malrhira-Maden (Reis) oder
Kochen und finken Laija (Nudeln). Die meisten Amaunir betrachten
Azidial (Essig) die mitgegarte é&hi als vollkommen ausreichen
Piperales (Pfeffer) de Gemusebeilage fur drgdnen, andereagsen
getrocknete Mentha (Minze) nehmen gern noch einen Salat hinzu.

Cuminum (Kummel)

Anethum (Dill) Nachtisch:Mit Eiermilch Gberbackene Siminia-

evtl. MauRua (Gam/Liquamen, ersatzweise friichte
WorcesteGauce). Amaunir lieben diese SauceéDiese Speise wird in der Regel mit Gyldarafriich-
fur die meisten andereras’en ist sie gewdh ten (Birnen) zubereitet, doch ihr werdet feststel

nungsbedutig! len, dass sich Siminiafrichte ebenfalls ausge
evtl. Starkepulver (Mondamin) zeichnet daflr eignen.
Ol Die Siminiafrichte werden entsteint, halbiert

oder kleingeschnitten und gekocht (lzays dem
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Einweckgefald genommen) und dann mit e
wenig Ol in ein feuerfestes Gefal3 gegeben. !
ruhrt ihr die Eiermilch an; sie besteht aus 100
Varkensahne, einem Ei, Meli<®x sifRem
Beerenwein, Piperales, Cuminum und ev
MauRua. Die feichte werden mit der Eiermilch
Ubergossen und bei mittlereu€ung (150° C)
ca. ¥ Stunde gebackeonr dem Setieren mit
Piperales bestreuen.

Getrank:Geseihter Azidial mit Meli-$ip

Als Getrank zu dem Menu ist kalter geseih
Azidial (0,75 I) vorgesehen, in den zwei Esslo
Meli-Sirup gerihrt werden. (Der Meli-&jr 16st
sich besser awienn man ihn in relativ warmer
geseihten Azidial einrihrt und das Getrank e
danach kahlt). Je nach Geschmack kénnt ihr au
noch etwaige Reste vont 8aé Siminiafrichten
hinzufugen.

(Grundrezepte Gbernommen aus: Marcus Gav
Apicius, De re coquinaria. Uber dieckkunst)

Ubrigens: Es gibt noch etwas, wofiir man

Siminiafriichte gut verenden kann: #chen.

Das Rezept verrate ich dann beim nachsten Mal!

Myranische Rezepte
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Myranor - Szene

Myraniare v or Or {:
FeenCon 2009

von Reter Horstmann & Christian Gaertner

Ein paar nicht immer ganz ernst gemeinte Eindetick  verbringen. Hier sal3 man konspirativ zusammen,
genoss den soeben versiegten Regenschauer und

Elfen in der den Duf der nassen Erde unter einer Zeltplane
oder frohnte weiterhin dem beliebten Hobby in
Curr ywurstschlange den grofRRen, extra aufgestellten Spielzelten.
_ _ Manch einen sah man auch einfach nur dert sit
- Feen Con, einfach genial - zen, lachelnd mit guterreinden ins Gesprach

vertiet oder verzickt sandie Hand einer scho
Einen vollen Erfolg auf ganzer Linie konntenen Fau haltend - oder war es gar eine Elfe oder
nicht nur wir Myraniare - mit unserem vom 1%in anderes bezauberndes&4 aus der Anders-
bis 12. Juli vor Ort préasenten "Dreigestirmelt?
(Jochen, &er und ich ) auf der vergangenssnF
Con verzeichnen. Sondern auch die Alverani&rass die versammelten Myraniarden eindeutig
waren wieder sehr gefragt und so wurde erndigt attraktivsten Spielerfrauen arsci hatten,
heil3 um einen begehrten Platz in einer diesag wohl nicht einzig und allein nur am Charisma
Runden gewdrfelt. und der Aisstrahlung der drei vertretenen Hauser
Auch die Offentlichkeit, stark vertreten amnF  Rhidaman, Chabalis und Kuramnion, sondern
der Resse durch den WDRBchien sich endlich -auch an der exotischen und fantastischeh W
vielleicht auch aufgeschreckt durch den Erfolg d&ganor die immer mehr der wenigen weibliche
PC-Spieles Drakensang - fur die Rollenspielszdfams in den Bann schlagt.
an sich und das farbenfrohe, meist fur den au&ch der Convention ist auf jedaall u ver
stehenden Betrachter seltsam anmutende tedgchnen, dass Myranor weiter in das breite
kuriose Publikum zu interessieren. Interesse der Spielerstlggriickt ist.
Selbst ich, als langjahriger Altvorderer der Szeébegar ¥ranmeldungen seitens der Spieler fir die
musste beim Anblick so manchemwegener kommenden Conventions gibt es fur die

Gestalt schmunzeln oder vor Ehrfurcht Myraniarsunden mittleweile schon.
erstarren. Daruber hinaus werfen die Umrisse
Allerlei Gewandete in prachtvollr grofRer zukuriger myranischer ré-
Kleidern, schwer gepanzerte Rit' jekte ihre Schatten voraus und-neh
unheimliche Monster gewichtige mend Dank vieler engagiertant,
Feen und suf3e Elfen bevolkerten a Autoren und der gut funktionieren
dieses Jahr wieder die weitlaufigen . den Arbeit der évlagsleute langsam
gut organisierten Raumlichkeiten ¢ aber sicher eine feste Gestalt an.

Bad Godesberger Stadthalle in der Nc. Alles in allem spreche ich wohl nicht nur
von Bonn. fur mich und meine Myraniarskollegen,
Ob Ren & Rper oder Brett-Spiele CHARYBALIS sondern auch fiir unsere Mitautoren
Trading Card-SpielerTableTopper Paul Schmidt und Christian Bengder

Larp-oder Reenactment-Darstelddrdiese wun die wir nun endlich einmal persoénlich kennenler
derbar exklusiven und extrovertierten Men-schen durfen, wenn ich sage, dass wir uns auf der
haben die #&enCon wieder einmal zu einenfeenCon sehr wohl gefuhlt haben.
unvergesslichen Erlebnis der Extraklasdeerzu hat sicherlich auch dieafee-Flatrate
gemacht. einen grof3ené€ll zu diesem Bhigefuhl beigetra
Besinnliche Stunden bei ikwgerblut” und gen. Mir zumindest hat sie gerade am Sonntag-
"Kirschbier" konnte man auch bei Eudbr der morgen das Leben gerettet ...

Dunkelheit noch in der grof3zugigen mittelalter

lich gestalteten uBenanlage des Congelandes) Christian Charybalis Gaertner
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Ausflug in die Olzon kontert mit dem eher traurigen Amaranth.
. : Die Laune steigt und nach einem kurzen Spurt
Rhelnpro vVinz sitze ich im Zug. i®@mpt geht es mit einem klei

nen Winder weiterDer Zug ist punktlich ange
Ein Blick aus dem halboffenemnBter zeigt kommen und fahrt auch punktlich. Damit rech
Munster im Esttagskleid, also einen mittelgraueret doch heutzutage keiner méer altere Herr
Himmel, regennasse Birgersteige und man wartet dem grofR3en ¢ffer schaut dann auch recht
nur darauf dass irgendwo eine Kirchenglockeerdutzt dem abfahrenden Zug hinterkisifen
larmt. Ein Blick auf den &tker zeigt jedoch, daskann man ihm da leider nicht. Aber in einer
es dafur noch zu fruh ist. Stunde kommt der nachste.
Also frisch, fromm, frohlich, frei ... ab ins Bad.
Sch..., wer hat das Ghulposter auf den Spiefjel Zug treffen dann Schaffensdrang und
geklebt? Zwei Minuten und ein Griff zu BrilleKreativitdt ungebremst auf einandend mit
spater wird klar: Es ist keins®er Unvermittelt einem roten Stifbewaffnet stiirze ich mich auf
irrt der erste klare Gedanke degef durchs die Beitrdge zum Abenteusttbewerb. Mal
Hirn: Kaffee! Gute Idee.aBieren ware jetzt ehsehen was daarfelom zum Thema Magie so zu
ein Akt von postnataler Abtreibung. Zwei Lofféapier gebracht hat.
Pulver ... Sch... in diea§se - wo ist der &%$&ute zwei Stunden spater naht dann Kdéln und
Lappen? ... heiResadsermit Zucker auffullen. das Umsteigen unterbricht die Arbeit. Schon
Puh, diese Milch lieber nicht. Aber man hat gastaunlich, was fir vielfaltige Ideen sich in den
noch 'ne @trakuh im Kuhlschrank. Ah! SoBeitrdgen finden. Das war keinosk der Muse,
schmeckt der Morgen. das war eine wilde Knutscherei. Mit despfK

voller witziger Geschichten Uber Draydal, tote
Langsam rinnt Warme durch den Koypaste Seeleute, verschollene Biugch®atyare, uble
Nebelbadnke im Gehirn verschwinden und d&ultisten und dem Bild von Selma Hayek als
Mensch freut sich auf deradl Rheinland. Muse steige ich aus. Mal wieder in Kdln am
FeenCon. Myranor! Damit erscheint dexg T Bahnhof Aber heute geht es nicht ins Museum,
schon freundlicheMit einem Grinsen erinnert sondern weiter und zwar mit der Regionalbahn.
man sich an das verstandnislose Gesicht lamZug erkennt man schon die ersten RPGler an
Bahnhofsschalter auf dieage hin, ob man alsihren Kostiimen. Eine "Schwarze Blondine" dran
Westfale fur die dhrt Uber Koéln ein Visum gelt, dass sie ins WC will, um sich auch endlich
brauchte. Muss wohl ein Zugezogener gewessn Outfit werfen zu kdnnen. ErstgeAturier
sein. erkennen das orangene Shirt des Myraniars und
Schnell noch ein paar Dinge in den Rucksack uédtern tiber das Guldenland. Die Herausfonder
Mails kontrollieren. Schaffensdrang macht sialird angenommen und keine halbe Stunde spater
breit. Schon erstaunlich wie fit man nach nursthd wir mitten im Gesprach Uber Myrarthe
Tassen Hffee wird. Eine halbe Stunde nach Auswirkungen von JdF - was offenbar auch bei

dem Aufstehen ist dann alles eingepackt Spielern bekannt ist, die schon langer
der Bart gestutzt und nichts scheint er' nicht mehr spielen - und ich habe schon
noch stoppen zu konnen. Dann st 5 "Konvertierte", die Myranor auspro
man plotzlich vor einem ernstr bieren wollen. 1:0 fur Myranor
Problem: Rosenstolz oder Nightw Vom Bahnhof Bad Godesberg sind es
fur die Rhrt? So etwas darf man nic dann nur ein paar Meter bis zur
Uberstirzen. Nach eineaske Kffee Halle. Erste Eindrucke zeigen viel
|6sen wir dasrBblem salomonisch un Grin dum heum, das \atter ist rich
nehmen beide mit. Noch schnell den r tig gut und vor der Halle stehen sie
wieder heunterfahren, 'nen letzten Schlange. Eine hibsche
Kaffee und ab zum Bus. Sel KOURAMNION Einheimische im wallenden weiRRen
Munster meint es gut, das bisschen Kleid gibt hilfreich Antwort auf meine
Nieselregen fallt kaum auf Fragen nach Orga und Haupteingang, lasst sich

Die miuden Gesichter im Bus erzahlen einem waser nicht zum Mitspielen Uberredeverurien

vor ihnen liegt: Langeweile, Alltag, Routinenly Schade.

Selber schuld, wamn machen sie auch keinAlso an der Schlange vorbei zur Orga laufen,
Rollenspiel. Angekuschelt an den Rucksack Aettel aushéngen fir den 6. Spi¢teunde und
Heldenbogen, HC, Wirfeln, SchnitzelbrotcheBekannte begrif3enisth suchen. Die Orga ver
und Kaffeebonbons trdumt man sich schon in dasndet das Meist®aradies: Kffee-Flat mit
Reich des Thearchen. Im Ohr singt AnNa, dassBimgsevice. Gibt gleich 3 Punkte Bonus. Das
schon immer hoher fliegen wollte und Anettearen dann mit Ortswahl (2yghange und Info
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(2) und freundlichemdpsonal (3) immerhin 10 Hymne in Bonn spielt.

Punkte fir den Erstbesuch dee®Con. Einer der aventurischen Magier vom Samstag
Der Terrassensaal ist leider etwas laut. Eine "m@mmt schon friih zu mir und bittet dar, das
ner" Spielerinnen hat jedoch eine kleine Glockéenteuer noch einmal mitspielen zu durfen.
dabei, die zwischendurch prima fur stillBegrindung: er wolle unbedingt eiav&saran
Momente sorgt. Die Gppe ist gut gelaunt, krea ausprobieren. Amoktag hatte ich es mit dem
tiv und zerlegtuck-zuck das vorbereitete AberHinweis auf die fehlende Zeit fur eine
teuer Aber das kennt man ja. Geplant waren S=@&nerieung ausgeschlossen. Also bastelt er ein
Spieler mit wenig Rollenspielerfaig und ohne Ravesaran und ich h&nge darshfang fur die
grol3ere &fkenntnisse von Myran@o steht es heutige Runde auNeben dem &i finden sich
auch auf demushang. Ach waren keine magi dann noch 2 Neristu und ein weiterer aventuri
schen Chars eingeplant oder gar Geweihte. Batier Magier im Urlaub ein. Dann geht es wieder
Realitat sieht anders aus: Eine Handvoll aventwauf das SchiffDiesmal lauf der Plot schon
sche Helden, die meisten magisch, einer gaders. Ach die zweite Gippe findet diedfen
magisch-klerikal orientiert. Die BalLoa wirkt fasind kann sie entschérfen, bialverlasst sie nach
schon etwas verloren unter so vielen "Osin paar Unféllen den lllacrion. Dafur haben sie
Touristen"”, schlagt sich im Abenteuer aber real#niger ¥rluste. Mangels grof3erer Mengen an
gut. Naja, mal sehen, was sie aus dem MRgie missen sie die Bomben (1 Brand-
machen. Sie sollen auf einem Luxus-Schiff éixplosionsbombe, 1 Da&monen-Henlieings-
paar Zeitbomben finden, die mit magischéBombe) per Hand ganz vorsichtig von Bord brin
Ausldsern und Sichangen ausgerustet sind. Diggen, was sie mit ein paarollen und etwas
potente Unterstlitzung von Seiten der Ejgigr Nervositat vorbildlich schaffen. Man merkehA
lllacrion von Sidorafantis, werden sie wohl eheNeristu konnen ins Schwitzen geraten. Der
nicht brauchen. Attentats-Damon wird vom Magier dann perfekt
Kaum sind wir mitten im Plot, kommt einamittels eines entsprechenden Zaubers exorziert,
Reportefflype vom WDR und will uns als Beispietas dieser @ppe den ldmpf erspart.ukh hier

fur Rollenspieletdnterart Bn 'n' Rper inteviee  werden die Belohnungen komplett erarbeitet und
wen. Wahrend wir ihm die @Gndlagen klar verteilt. Und wieder bestétigt sichuch fur
machen, sucheroi und Kamera verzweifelt eineMeister kann dasselbe AB mehrfach Spald
gute Bsition - die sie nicht gefunden haben, wmachen.

man spater im ilfn deutlich mitbekommt. Als Nach ein paar weiteren Gesprachen ist die
endlich alles im &sten ist, haben sie bestimmt 1&timme dann ganz hintber und der Heimweg
Minuten Material mit P&P und uns ne halbwinkt. Die \rabschiedung in Bonn lautet eirdeu
Stunde Spielzeit gekostet. Abends in der Lokalzigjt

Bonn solle es erscheinen, wird uns noch -mitd\gichstes Jahr wieder!

teilt.

Stunden spéter hat dieuppe die meisterafflen :) Peter Kuramnion Horstmann

gefunden und entschiéfkaum ¥rluste und nur

wenig Schaden angerichtet. Dazu haben sie den

Cammevorsteher der Illacrion von Sidatavitis

vor einem fAentat gerettet und einen Damon

besiegt. Als Belohnung gibt es neben AP und SE

noch eine luxuridse Schiffsreise atantischen

Meer und fur die Magier eine Chance beim Haus

lllacrion zu lernen.

Wahrend sich die Spieler auf die nachste Runde
stirzen, treffen sich dieutAren der Lamea-
Neuauflage. Am sehr frihen Morgen ist dgr T
dann zu Ende und nur kurze Zeit spater beginnt
der néchste. Das Licht geht an und aus den
Lautsprechern tréllert: Uferstanden aus Ruinen
..." Die dummen Gesichter der Neulinge, meins
eingeschlossen, beantworten die "alten Hasen"
mit: "Das ist auf dereEn so Ublich.” Das hatten
sich Erich und der dicke Helmut wohl auch nie
traumen lassen, dass man im Jahre 2009 diese
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Kizne - Das Fuchsvolk

Anm. d. RedIn der letzten AsgabeMM22, 41-5p

haben die dreélutoren ihrddee eines fuchsarti
gen Vlkes vorgestellt und mit viel Liebe u
offensichtlichem @rgnigen beschrieben. |
Forum von Ulissesvvwforum.ulisses-spiele )da/ur-

den Bitten nach mehr Material gestellt, welc
nun hier erfullt werden.

Professionsaufsatze

Nachteil Volksglaube*Die Kizne glauben, dass
bestimmte Rituale im Alltag von erheblich
Bedeutung sind. Beispielsweise wird dem erjag
Tier stets gedankt, nachdem man es erlegt hat
zu vehindern, dass die Seele da®g dem Jager
zurnt und ihn verfolgt. ®iterhin ist es wichtig
Fex stets einen Anteil an der erjagten Beute
Opfer darzubringen (meist bestimmte Organe v
Herz oder Leber) und vor derer§peisen des
Fleisches stets eine Danksagungearzé spre
chen.

Lebensgeister

Die Lebensgeister sind die Heiler und Hellsel
der Gemeinschiaf Sie kimmern sich um

Rassen & Kulturen

von Janine &leke, Enrico Schnick & Lorinn de Loc
mit Bildern von J.&leke &. Schnick

SO:mindestens 4
&Empfohlene Vor- und Nachteil&echster Sin

Krankheiten

he

Kampf:Raufen oder Ringen +2, Dolche +2
Korper: Selbstbeherrschung +2, Sinnensch
+2
Gesellschaftvlenschenkenntnis +4, Uberred
+4, Uberzeugen +2
Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Orientieren +
ESprachenEremdsprache +4
\éfissen: Anatomie +2, Pflanzenkunde o¢
Umrkunde +4, das andere +2, Sternenky
+2, Magiekunde +3
Handwerk:Heilkunde Winden +6, ein anders
Hisiltalent +3, ein weiteres +2
vie

Ausristung-

SonderfertigkeitenTalentspezialisiang ault
Heilkunde Blent

Instruktionen: Heilung, Hellsicht, Reinigun
Analyse oder &drnehmung, &fhillung ode
&eseele odemKtrolle tber Gefihle

Varianten:

Krankheiten und &fletzungen aller Art, erfor
schen aber auch neue Gegenden und analysi
mogliche magischeifide. Zudem sind sie sezu
sagen die Diplomaten der Kizne, d. h. sie knip
und pflegen Handelskontakte zu ander
Volkern. Jeder Lebensgeist tragt einen sogen
ten Lebensring, mit dem er bestimmte Ritu
durchzufiihren versteht.

Neben Ex beten sie vor allem zu Sienna u
Moweah.

VoraussetzungenkKL10, IN 11, CH 10, FF1
KO 10

L,

Modifikationen: MR +1, +6 AsP\krbilligte

&onderfertigkeit: SF Heilmagie

@auber:HE: +7 auf Humus oder Krafodel
oft, E: +5 auf eine andere, E: +6 4

Eerkenntnis oder Harmonie, E: +4 aufébaa

oder Mishkaya oder WA3; Formeln (200)

nd

Vollzauberer (3 GP):\orteile: llzauberer;

Modifikationen: MR +2, AsP +12; SKrol3e
Mediation; verbilligt: SF Heilmagieerlilligte
Instruktion: Regeneration; Zauber: E:+3 0

Immunitat oder Resistenz gegentesibdef

zauberer (0 GP)Morteile: Halzauberer,

)

arfe
en
2

ler
nde

= Q

(uf

-

der

W:+2 auf beliebige Quellen

Automatische Vor- und Nachteild&Resisten
gegen Krankheiten oder @©jfNeugier 5, dlks-
glaube

N

*Der Nachteil kann nicht arorben werden, sondern ist ein automatischer Bestandteil, weshalb hiestaireniege

ben wurden.

2
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Freigeister

Die Feigeister sind fur handwerkliche und kiing
lerische Tatigkeiten zustandig. Sie schneide
fertigen VEffen und allerlei Gebrauchsgeger

stande an, verstehen sich aber auch auf

Herstellung magischer Kristallartefakte wie z(

Beispiel kmmunikationskristalle.

Sie gelten jedoch als weniger angesehen als

Ubrigen Pofessionen, da sie in ihrem kinstle
schen Schaffen nach Unabhangigkeit streben
sich so zuweilen von der Gemeingahafanzie
ren. Die Feigeister beten nebesxFvor allem zu
Hylagri'tan.

VoraussetzungenkKL10, IN 14, CH 10, FF1
KO 10

1,

Automatische Vor- und NachteildResisten
gegerKrankheiten oder G#, Neugier 5

N

SO:mindestens 4

Empfohlene Vor- und Nachteil®leisterhand
werk, Véltfremd

Modifkationen: SO -1

Kampf: Raufen +2, Dolche +4
Korper: Selbstbeherrschung odeainZzen+1,
Sinnesscharfe +3 )
GesellschaftMenschenkenntnis +2, Uberreg
+2, Uberzeugen +2

Natur: -

Sprachen:

Wissen: Magiekunde +3, Gesteinskunde
Gotter u. Kilte +1, Philosophie +2
Handwerk:Heilkunde Winden +6, ein ander
Heiltalent +3, ein weiteres +2

-_5’

ES

Ausriistung: passender Gold- und Edelsts
schmuck, \&ftkzeug passend zum Handwer
jeweils mit pAsP gebundene Kristalle (ko
jeweils maximal 3 pAsP aufnehmen), Girtg
Beutel oderdschen

SonderfertigkeiterMatrixregeneration |
Verbilligte Sonderfertigkeitviatrixregeneratign
II, Matrixverstandnis, Regeneration |,

Instruktionen: Kontrolle Uber Gefiihle od
Element oder elementare oder damon
Manifestation, oder aNrnehmung odé
Reinigung

er
D[
Varianten:

Halbzauberer (0 GP):
Automatischeradfteil: Halbzauberer

en

Modifikationen: MR +1, +6 AsPZauber: ein
weitere Quelle E:+4 oder :¥B; ein weitere
‘Meisterhandwerk (das mit +5 aus der List
‘Handwerkstalente);dfmeln (200)

Uy (D

der

Vollzauberer (3 GP):\orteile: ¥llzauberet;
IModifikationen: MR +2, AsP +12; SI&rol3eg
Mediation; verbilligt: SF Heilmagie; verbilligte
bInstruktion: Regeneration; E: +4 oder W3
‘auf eine beliebige Quelle

[Ta¥al
o

Nebelgeister

Die Nebelgeister sind die Krieger der Kizne. Ihre
Hauptaufgabe besteht darin, die Gemeinschaf
vor Gefahren zu bewahrerusAdiesem Gind

werden sie in derukst des Empfes ebenso wie
im Erschaffen schitzender lllusionszauber ausge
bildet. Mit ihren Speeren kdnnen die Nebelgeister

binzudem Zauber wirken, die sie in ihrerigaben
k, 3interstitzen.

nefuller [ex verehren sie vor allem Zarrak.

| mit

scn

VoraussetzungenMU 12, KO 10, KK 10, IN
11,

SO:mindestens 4

Automatische Vor- und Nachteil€rinzipien-
treue (dlksglaube)

e

Empfohlene Vor- und Nachteiletohe Lebens
kraft, Schnelle Heilung, alent-Kraf-Schub
Zaher Hund, Eisern, Richtungssinn

Ungeeignete Vor- und NachteilBarbenblind
Fettleibigkeit, Lahm, Behabig
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2,
n
Br

Automatische Vor- und Nachteil&inbildun-
toen, ¥rpflichtungen gegeniber asfergeists
gemeinschaf

Kampf: Raufen oder Ringen +5, Dolche+
Speere oder Bastardstdbe oder Hiebwaffg
ein weiteres +4, Blasrohre oderimvesser od
Wurfspeere +5

18

Korper: Akrobatik +2, Klettern o. Sich ver | Sonderfertigkeiten:Ritual \Wasserbann der
stecken +2, Selbstbeherrschung +3, KéfpdgrSturmtochterKampfim Vdsser

beherrschung +4, Schleichen +2, Sinnesschaffe

+3, Stimmen Imitieren +1 ) Kampf:Wurftalente -5
GesellschaftMenschenkenntnis +4, Uberreden Kérper:Stimmen imitieren -1, Schwimmen $2,

+4, Uberzeugen +2

Natur: Wildnisleben +3
SprachenEremdsprache +4

Wissen: Magiekunde +2, Kriegskunst +
Tierkunde +1

Handwerk:Heilkunde Winden +3

Singen +5

WissenMettervorhersage +3
Handwerk: Kochen +4, Heilkunde +3 aj
Wunden oder Gifoder Krankheiten

| f

Ausristung: - Waldgeister

e, Die Hauptaufgabe der aldgeister ist die
Beschaffung von Nalmg. Sie streifen durch den
Instruktionen: lllusion, \érhulle, Schadens- nachtlichen Dschungel, um zu jagen und
zauber Schutz oder stirnehmung, Entrolleg Nahrung zu sammeln. Besonders beliebte
Element oder &ntrolle Uber Gefiihle oder Jagdziele sind Ameisenbéaren uigir€, aber

SonderfertigkeitenMuai' Tai, Bindung Speer
Aufmerksamkeit, Usweichen |

Geistillusion auch kleinere i€re. Sie sammelmifehte, bauen
aber auch in EtagenformriiEhte fur die
Varianten: Gemeinschafin. Zudem ernten sie wilden dunk-

Halbzauberer (0 GP)Vorteile: Halbzaubergr; len Reis an den Ufern der Flisse, die sie mit
Modifikationen: MR +1, +6 AsPverbilligt: Sf schmalen &ldelbooten aus Baumrinde befahren.
Heilmagie; Zauber: HE: +7 auf yabaar odgr Zuweilen richten sie auchefe, meist fen, ab,
Luft oder Agression oder Carafai; E: +8 odg¢r Wm ihnen bei der Jagd zu helfen. So mancher
+6 (meist Totenwesen oder Elementare); E] +4Naldgeist soll sogar eine sehr starke Bindung zu
oder W+3; E: +4 oder W+3; Formeln (200)| seinem tierischen Begleiter hegen.

Neben Ex gilt ihre ®rehung vor allem Moweabh.
Vollzauberer (3 GP):\orteile: ¥llzauberer,
Modifikationen: MR +2, AsP +12; Skgroli¢
Mediation; verbilligt: SF Heilmagie; weitere
Instruktion: Beseele odereiandlung od{r%

VoraussetzungenMU 11, KO 12, IN 11, KK 1

Banne; E: +4 oder W3 auf beliebige Quell¢ [Automatische Vor- und Nachteildnnerer

—

Kompass, dlkksglaube, @itfremd (Gesellscha
liches Teiben)
Wassergeist Empfohlene Vor- und NachteileRichtungst
_ _ _ _ _ sinn, Begabung fir Naturtalentérfreund
Die Wassergeister sind eine Untepgieiung der
Nebelgeistethnen wurde die verantwortungsvol Modifikationen:AuP +2
le Aufgabe Ubertragen, die unterirdischg¢n

Behausungen der Kizne bei starken Regenfdlle®:mindestens 4

vor dem Einstirzen zu bewahren. Sie beten ne

Fex vor allem zu Ume'Cyai, ihrer Schutzpatron
Aufgrund ihrer verschlossenen Art und ihrer

den Sumpf zuriickgezogenen Lebensweise

sie manch anderen Kizne ein wenig suspekt, t

ihrer wichtigen Afgabe. Daher herrscht in ihre
Wassergeistgemeinst¢haih starker Zusammen-

halt. Der heiligen Pflanze Myrkinus (der
Iribaarslilie) stehen sie erfahgsgemald zwie
spaltig gegenubdvianche behaupten, dass sie

ihrer freien Zeit einen seltsamen Sport betreil

den sie als Krokodilringen bezeichnen.

ben
IKampf: Blasrohre oder Wfspeere oder Bogen
Idder Schleuder +4, @fen oder Dolche +8
5REhgen oder Speere +2
®@rper:Sinnenscharfe +3, Schleichen oder
'Verstecken +3, thletik oder Klettern +2
Schwimmen oder Stimmen imitieren +2
Gesellschaft:

Natur: Wildnisleben +4, , Orientieren +
IFallen stellen oderidgehen/Angeln +2, tter
&drhersagen +2, Fahrtensuchen +3
Sprachen:

sich

3=
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Wissen: Pflanzenkunde +3 i€fkunde +3 ) : N
Handwerk: Boote fahren +2, Heilkunde & Mandver: Auspendeln, Beinarbeit, Biss, Block,

oder Krankheiten oderunden +2, Abrichteh Doppelschlag, Eisenarmy3fegerGerade, hoher
(Etagenanbau) +2, Lederarbeiten oder Gerb&ghlag, Schmutzigeridks, SchwingerSpung,
oder Schneidern +1 Spmngtntt, Tritt ,V\Uff

Ausristung:Wasserschlauch, raRiant , Jagg- Besonderheiten: _
waffe und Dolch verbessertafen oder Ringen um +1 (festlegen)

Instruktionen: Kontrolle Uber %en, Besde- Der kampfende Kizne kann sich entSCheide'ﬂ, ech

lung, Kontrolle iiber Gefilhle oder Elemeptete TP statt TP (A ) anzurichten. Die TP (A )-wer

\/Vahrnehmung Oder d(nmunikation Oder den dann nur zur HHE angereChnet. Er kann
Fixierung sich die Fobe um 4 erschweren flr je 2 zusatzli

che TPbekommt den angerichteten Schaden aber
auch selbst ab.

Varianten: : ) : . S
Halbzauberer (0 GP)Vorteile: Halbzaubergr; Die Manover sind mit deegdhnik Qi-fokus kom

Modifikationen: MR +1, +6 AsPZauber: HE ’ binierbar (wie Sonderfertigkeit Nertar'C_ha !): Mit
+9 auf Erfolg oder (Un)element odeef@eister dem Qi-fokus kann der Kizne seine Kedbeim
oder Ghorgumor; E: +6 oder:W5 und E:+4| Angriff fokussieren.

oder W#3 auf ein weiteres; E: +6 auf

Erkenntnis oder Harmonie; E:+4 und E:+4 guf Madanzu _ _ o

eine stellare, damonische oder elemdntd?€’ Madanzu ist ein Meditationstanz, der zur
Que”e; E: +4 auf |yabaar Oder M|Sh|§m ode VerbeSSlEIIng kOI’peI’|ICher und ge|St|_ger Fah|g'.

Wiederherstellung/HeilungpEmeln (200) Stab oder Speer wandet werden, um auch im
Umgang mit diesen afen dazulernen zu kén

Vollzauberer (3 GP)Morteile: dlizauberer, NeN. . :
Modifikationen: MR +2, AsP +12: SiBroRg¢ Der Madanzu fult auf der Ansicht der Kizne, den
Mediation; verbilligt: SF Heilmagie; weiteréVond als Sinnbild des Dao zu betrachten. Denn

Instruktion: Schutz oder Elementare: E: +3|auder Himmelskoérper bildet einen Kreis, eine voll

Kh'ayanar oder Ghorgumor oder Humus ommene Erm, die Licht und Schatten zu g|e|
chen Bilen in sich tragt.

Daher gibt es zwei Stilrichtungen des Madanzu,

-

Sonderfertigkeiten wobei eine der hellen und die andere der dunklen
Seite des Mondes zugeordnet wird.
Muai'tai Weil den Kizne daseYstehen des Dao und seiner

Die nach dem erstendpheten @i benannte waf Gegensétze als hohes Ziel gilt, fuhren sie beide

fenlose lempfkunst Muai'tai hat vor allem bei deBtilrichtungen in moglichst ausgeglichenem Mal3e

Kampfern der Nebelgeister eine langeliion. zueinander aus, um so deerstandnis sowohl

Sie erlaubt es ihnen schnell und effizient geg#ar hellen, als auch der dunklen Aspekte des Dao

Feinde vorzugehen, fir die Nebelgeister ein umher zu kommen.

schatzbarerovteil, gerade auch imakipf gegen

grol3ere Gegner wie z. Brdhr. Kosten:100 AP

Muai'tai zeichnet sich durch einen Schwerpunkt

auf Beintechniken und effiziente Schlagtechnik&e Ubungen der Dunklen H&f umfassen groR-

aus (denn Muai'tai Kampfer sind in der Lage, ihtenteils korperliche Ubungen und kénnen dazu

ganze Krafin einem Angriff zu konzentrieren).vemwendet werden, folgendaénte zu verbessern:

Allerdings ist sie auch eine sehr am$mvolle Stdbe, Speere, Korperbeherrschung, Akrobatik

und komplexe Empfkunst, bei deren schlagkrafAthletik, Schleichen (wobei in anderen Kizne-

tigsten €chniken stets auch ein nicht zu unteKulturen es auch vorkommt, dass anstelle von

schatzendes Selbstverletzungsrisiko besteht. Speeren und Stdben eher Sabel, Schwerter oder
Bastardstabe weendet werden).

Kosten:250 AP )

Der Hellen Halte hingegen gehdren Ubungen an
Voraussetzundraufen 7, Ringen 7 um geistige Fahigkeiten zu verbessern: Selbst-
Verbreitung:l (nur Nebelwald Kizne) beherrschung, Philosophie, eine beliebige Gabe
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nach Vdhl, Kriegskunst, Magiekunde, Gotter unstéarker als das andereerarten, ist daher auch
Kulte. wirkungsvoller).
Eine weitere Hilfsfertigkeit ist das Platzieren bear
Es kommt dennoch nicht selten, wtass besen beiteterreiner Kristalle von zum Ritual passenden
ders Jungkizne dazu neigen, sich nur auf die kBorten (z. B. Rubine fir einesuErdschinn) um
perlichen Ubungen zu konzentrieren und die gelen Ritualplatz hem. Dabei sind die Erleichte-
stigen aul3en vor zu lassen, wahrend mehr geistiggen fur einen affinen Stein und einen beson
eingestellte MBfessionen, wie die Lebensgeistelers passenden, reinen Schliff kumulativ (ein
oft einen Hang zur geistigen, hellen Mondbalf Archon desduers lasst sich mit Saphiren, die zu
haben und dafir gerne auch mal die dunkle vdem noch schlecht bearbeitet sind, nunmal nur
nachlassigen. sehr ungernufen).
Bei &lteren Kizne wird eine solche Einstellung
natirlich nicht gern gesehen. Daher versuchen Rdualplatzbildung:Hierfur ist die ¥rwendung
allem die Sternengeister ihre Schutzlinge deon Raucheverk notig (dies sorgt fur einen fexge
richtigen, ausgeglichenere@\u lehren. falligen Nebelraum und stellt eirerbindung zu
Fex herBesonders aberglaubische Kizne sind zu
dem davon uUberzeugt, dal3 dieser vor Siennas
. strengen Blicken schutzt).
Schlangengift und Zudem missen klare Kristalle (oder andere
. . . Kristalle passender Sorten, siehe Hilfsfertigkeiten)
Raucherwerk -Insplra tions- rund um den Ritualplatz positioniert werden. Hat
. . : man keine Steine mit passendénit, benutzt
und Hilfsfer tigkeiten man nur klare, durchsichtige, neutrale Steine, was
weder einen Bonus noch Abzug auf die
Als Inspirationsfertigkeit werden von den Nebénrufungen mit sich bringt. Die Edelsteine sind
wald-Kizne wahlweise Madanzua(iken) und unumganglich fir denufbau des Ritualplatzes
Meditation (BlentSelbstbeherrschugenutzt. (da sie sozusagen den inneren Nebelraum von
Als Hilfsfertigkeiten verenden sie das Gilte dem umgebenden Nebel sorgfaltig abtrennen, da
stimmter Spinnen- oder Schlangenarten (Annmit keine ungebetenen Besucher durch den Nebel
Das Git der reinen Sienna-Schlangen - also derden Rwum eindringen).
Geflugelten - und das der Nebelspinnen wirkt
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Die verschiedenen Wirkung: Dieses Ringritual wirkt unterstiitzend
. . auf samtliche Heilzauber der Quellen Humus
Ritualkenntnisse und Harmonie mit der Instktion Heile (+3
o _ Erleichteung). AiRerdem werden Heilkunde-
Die Ringrituale der Lebensgeister Talentproben fir Heilkunde Seeleyndlen und

Der Ritualgegenstand der Lebensgeister ist Gilite um +1 erleichtert.
Lebensring bekannt. Er hat dierR einer Aktivierungskosterb AsP+ 1 AsP pro SR
Schlange, um so Sienna, die gottlieti/n der AktivierungsprobeKL/IN/CH
Lebensgeistezu ehren und wird am HandgelenkZauberdauerlO Aktionen
getragen. Er besteht aus griiner oder weil3er YstkungsdauerRkP*SR
mit einer Linse aus reinstem Bergkristall uriRReichweiteselbst
Diamantaugen.
Bilderspeicher

Blick in Fexens Schatzkammer VoraussetzundRK (Kizne)11
(siehe Kigelritual Orbitarium) Lernkosten250

Erschaffungsprob&L/KL/IN (+7)
Kréafte der Natur Erschaffungskoste22AsP (+3 fur jedes zusatz
(siehe gleichnamiges Geodenritual) liche Bild)

Wirkung: Dieses Ritual ermoglicht es, ein beliebi
Warnendes Leuchten ges Bild auf dem Ring zu speichern und jederzeit
(siehe gleichnamigesdelritual) in seinem Inneren darzustellen (auch wenn es z.

B. vom Orbitarium kommt). Man kann auf diese
Macht des Lebens Art auch mehrere Bilder speichern (wofur er bei
(siehe Geodenritual) Erschaffung je 3 AsP mehr fur jedes weitere Bild

ausgeben muss). Indem man 1 AsP permanent
Blick in Fexens Schatzkammer ausgibt, kann er auch ein Bild permanent- spei
(siehe dasugelritual Orbitarium) chern. Kann die gespeicherten Bilder auch als ra

umliche lllusionen erscheinen lassen. Die
Siennas brennender Blick Realitatsdichte der Bilder betragt dabei RKP/2+9.
(siehe Brennglas und$ma) Ist das Bild permanent auf den Ring gelegt, kann

man es jedenad ohne zusatzlicheokten direkt
Weihe des Rings abwufen, es erscheint dann Gber dem Ring.

Zudem ist es moglich, ein gespeichertes Bild an ei
Ring der Hellsicht nen anderen Lebensring, der dem Anwender be
VoraussetzungemRitualkenntnis (Kizne) 14 kannt sein muss, zu senden. Der entsprechende
Lernkosten250 AP Ring muss jedoch ebenfalls den "Bilderspeicher"
Erschaffungsprob&L/IN/CH tragen und kann das Bild dann ebenfalls spei
Erschaffungskoste20 AsP chern.

Mit diesem Ritual ist es denn Lebensgeistern magtivierungsprobeviU/IN/CH

lich, Hellsichtzauber und Zauber der Quelléauberdauerl0-30 Aktionen

Erkenntnis und Krafmit der Instuktion Analyse Aktivierungskosten1AsP + 1AsP pro Minute
erleichtert zu wirken (ZfP +3). Zudem wird dig(fir Senden: 5 AsP + 5 pro angefangener Meile
Gabe Pophezeien um +1 erleichtertelet der Abstand)

Lebensgeist zusatzliche 7 Asp aaf kann er Reichweite:RKW Schritt (fur Senden: RK
Inspirationen durch ¥g¢en eben genannteMeilen)

Quellen verdoppeln. Wirkungsdauer: RKP* Minuten (fur Senden:

Aktivierungskosters AsP+ 1 AsP pro SR RkP* x 3 KR)

Aktivierungsprobe<L/IN/IN

Zauberdauerl0 Aktionen Weitere Rituale: Der Sage nach, gab es einst mehr

WirkungsdauerRkP*SR Rituale fur den Ring, die unter anderem auch auf

Reichweiteselbst Hellsicht, Illusionen, Licht und Antimagie basier
ten.

Ring der Heilung
VoraussetzungemRitualkenntnis (Kizne) 14
Lernkosten250 AP
Erschaffungsprob&L/IN/FF
Erschaffungskoste20 AsP

32



Rassen & Kulturen

Die Speerzauber der Nebelgeister Kosten fur das Ritual enthalten ist). Diebén

fur die Runen werden dabei aus besonderen, zer
Bindung des Speeres stoRenen Edel-steinen hergestellt. Es ist zudem

ublich, ein Blutopfer zu bringen, um die tiefe
Schutzender Speer Tochter zu besdiden, was jedoch vor allen ande
(wie Schutz des Speeres) ren Kizne streng geheim gehalten wird.

Wirkung: Die Zauberzeichen bewirken, dass inner
Qi des Speeres halb der nachsterade die Natur den Bau der
(wie Kraf des Speeres) mafRen mit Gras, Buschen, Klepi#anzen und

derlei Ubewuchert, dass er fur keinen Unkundi-
Strafender Speer gen mehr sichtbar ist. Dariber hinaus wird der
(wie Strafe des Speeres) siehe Myranische MBgie vor jeglichem a8ser das nicht von den
S. 123 Bewohnern hineingetragen wird, beschitzt (also

vor Regen, hoher lifduchtigkeit, Uberschwem
Blendung mungen etc.).

Der Schutz, der den Bau vor deas¥¥ér schutzt,
Doppeltes Mal3 wirkt dabei wie eine Art Schutzfeld, das nurso we

nige Millimeter um den Bau liegt, dass es kaum
Qi-Raub offensichtlich erscheint. Es erscheint dem Be-
(wie Astral- und Lebensraub) siehe Myranisctiachter auch, dass sich eineaAles Schweigens
Magie S. 115 Uber den Bau gelegt hatte, was auf manche

(wilden) Tiere beurwhigend wirkt und sie so

ebenfalls fernhalt. ush eventuelle schadliche
Nebelgeist-Variante: Wassergeist Magie ist im Umkreis des Baus um die angesam
Die Wassergeister sind eine Untepgielung der melten RkP* der Ritualteilnehmer erschwert,
Nebelgeistethnen wurde die verantwortungsvolleahrend Zauber der Baubewohner erleichtert
Aufgabe Ubertragen, die unterirdischen Behaird um RkP/9 Punkte (Zauber der Quellen
sungen der Kizne bei starken Regenfallen vor dgafburri, Balathandis, Humus, ltuKrat und
Einstiirzen zu bewahren. Sie beten vor allem ergéanglichkeit sogar um Rkp*/7), dierei
Ume'Cyai, ihrer Schutzpatroninufgrund ihrer mehrerer Baue in einem Umkreis von bis zu
verschlossenen Art und ihrer in den SumRkP/2 Schritt sind kumulatbas Ritual muss-je
zuriickgezogenen Lebensweise sind sie mancties Jahr erneuert werden, da sonst mit jedem Jahr
anderen Kizne ein wenig suspekt, trotz alledie Zuschlage gegen schéadliche Magie um 1 ver
Dafur herrscht in ihren Gemeinsdbafein star ringert werden, ebenso wie die Erleightgen
ker Zusammenhalt. Der heiligen Pflanze Myrkauf die Zauberproben der Bewohriéur die
norus (der lIribaarslilie) stehen sie eriabgs  Ritualteil-nehmer kdnnen den Zauber wieder vor

gemal zwiespaltig gegenuber zeitig beenden. Die Zersidg der Runen (die
ebenfalls kaum auffallen, selbst wenn sie deutlich
Wasserbann der Sturmtochter sichtbar sind) bewirkt nicht, dass der Zauber en

Lernkosten400 AP (automatisch verbunden mdet.

der \ariante "\lssergeist” fir Nebelgeister) Kosten:9 AsP prodilnehmer (also meist 14 AsP)
VoraussetzungRitualkenntnis (Kizne) Zauberdauerca. 1 Stunde
RitualprobeKL/IN/CH Wirkungsdauermehrere Jahre (s.0.)
Technik: Dieses Ritual wurde die Nebelgeister

von den frihen Mondgeistern gelehrt, heil3t &espur der Elemente

um die gefahrdeten Bauten der Kizne vor déviyMa, 115 Elementaahrnehmung)
starken Regen im Nebelwald zu schitzen. Es wird

daher jedes Jahr vor Beginn der Regenzeit ertéme’'Cyais Strafe

ert. Dafur wird an hgorstechenden Punkten de§MyMa, 115 Entwassarng)

Baus, an speziell positionierten Dolmen, je eine

geheime Zaubaine angebracht. Dann stimmerSpeer der Bohrung

sich die \Wssergeister aufeinander ein, in eingiyMa, 118)

Zaubergesang, der ihre Krain die Zeichen

flieBen lasst (ein Gnd, waum man von allen Ume'cyais Segen

Kizne im Nebelwald nur denaasergeistern eine(wie Geodenritual "Macht tiber Regen")
gute Singstimme nachsagen kann). Die Beteilig-

ten mussen dafur alle ebenfalls mit der ZaubKommunikationskristall der Freigeister
rune beschrieben sein (dereaniinis in den VoraussetzundRitualkenntnis (Kizne)11l
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Lernkosten100AP Kleine Geheimnisse der

RitualprobeKL/IN/IN (+7) i

Wirkung: Dieses, bisher nur den Kizne und dedViond- und Sternengeister

Skiznana bekannte, Kristallritual erméglicht es,

einen Kristall zu erschaffen, der demkhuni- Sternengeister werden sowohl voterigeistern

kation Gber weite Strecken dient. als auch von Elementaren ausgebildet.

Einmal auf den Kristall gelegt, ist es dem

Benutzer so moglich, mit einer IbPe (gegebe Mondgeister sowie Sternengeister sind in der Lage

nenfalls erschwert um bis zu 10, Meisterentschsidh mit Ihresgleichen sowie ihren Schilern und

eine ¥rbindung zu demdmmunikationskristall Lehrern (also praktisch der ganzen Gemeirtschaf

eines anderen aufzubauen. Dabei bildet sich autiels Mediation oder Madanzu geistig einzu

dem Kiristall eine Wke kleiner funkelnder stimmen und so W&ken direkt weiterzugeben.

Partikel, die um den Kristall henwirbeln und

aus dem \wbel eine Art kleinesefster bilden, Die Mondgeister veenden eine geheime Schrif

durch das man denongestellten sehen kanrnund Sprache und ihreufkeichnungen sind nur

(daftr ist es jedoch erforderlich, denjenigen adtih die gewahlten Mondgeister zuganglicas W

zu kennen). Nach Beendigung des Gespradisjedoch nicht wissen ist, dass dieset 8chrif

(wann das ist, legen dierimunizierenden selbstderen Kizne-Klturen als regulare Schnbn al

fest, da sie sich nur vorzustellen brauchen, dadsresewendet wird. Da jedoch keiori€akt zu

beendet ist) 16st dieoWe sich einfach aulMrd diesen Kizné&tlkern besteht, hiten die Mond-

man selbst "angefunkt”, dann leuchtet der Krisg@dlister das Geheimnis ihrer Sthsthon seit

gleichmafdig pulsierend und wartet bis man a@enerationen.

nimmt. Jedoch kann der andere auch eine

\erbindung erzwingen (dafirdbe um die RkP* Die Rituale der Mondgeister des Nebelwaldks r

des Blockierenden erschwert), muss dafiir aberafiaMoweahs heiligei@re an, vor allemalbris.

mit rechnen, dass er eventuell nur in das Inrerelde Kizne von Era’'Sumu hingegen sollen in den

nes Beutels oder auf einen leefschlo. &. blickt. selben Ritualen, so heilit es, Bienarfemnr

Wird dem Gesprach keiniférstand entgegenge

setzt, baut sich Ubrigens spatestens nach dem 7.

Mal blinken von selbst einerbindung aufWill .

man seinen Empfanger einfach blockieren, muss Vom Schweif des

man eine Bbe auf seine Ritualkenntnis ablegen, .

die dbrig behaltenen RkP* dienen dabei zur Propheten - die

Erschweung der IN-FPobe des Gegenubers (der . .

meist, wenn er merkt, dass er adevgtand triff Zeltrechnung der Kizne

den Vérsuch sein lasst fur den Moment). Die

Sperre halt so lange wie der Anwender will; héch

stens jedoch RKW Stunden. Die Zeitrechnung der Kizne basiert auf der

Ritualkosten21 AsP (davon 3 permanent) Schweifanzahl ihres gegenwaértigen und der ver

Hintergrund: Dieses Ritual scheint eine leichgangenen i@pheten. Denn da einem Kizne alle

vereinfachteérsion eines Rituals zu sein, wie &ésindert Jahre ein neuer Schweif wachst, werden

die Kizne einst vom sogenanntasik'des ersten die Jahrhunderte an deren Anzahl gemessen.

Mondes" erlernten. Das Original-Ritual soll-es #in Schweif bzwein Jahrhundert wird unterteilt

gar ermoglicht haben, so heil3t es, nicht mehr swull Jahrneunte, wobexi- Moweah und ihren

den Kristall eines Gegenubers angewiesen zu d€imdern jeweils ein Jahrneunt zugeordnet &st. W

sondern an jeden beliebigen Ort zu blicken ubdi diesem System jedoch nur 99 Jahre abgedeckt

mit jeder beliebigeneBon zu kommunizieren werden, gilt das unheilvolle letzte Jahr als die Zeit

(ein Gund, waum es vielleicht gut ist, dass es bidazas. Daher wird auch das letzte Jahrneunt vor

her noch keiner anderen Zaubertradition geludem Jahr Dazas, Moweah zugeordnet, da diese

gen ist, an einen der schwacheren Steine sleh in lerm von ¥meah nicht mehr von Dazas

Kizne oder Skinzana zu kommen, um sie zu ubnterwelt zu l6ésen vermag. Ein Schweif

tersuchen). Jahrhundert beginnt hingegen immer mit dem
Jahrneunt &xens, wahrend die verbleibenden
neun Jahrneunte zwischeexF Moweah und
ihren neun Kindern, aufgeteilt werden.
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Die Schweife und Ojo'Sombri Chipa- Lendenschurz/Bekleidung
"Es war zur Zeit des beginnenden vierten Scl@eifs Kopf
des grofRen Sternengeistes Hikarion, der stetdatstder bunt
Erleuchtetste untesxBns Erwahlten galt, dass dero- bitte
Gott Ojo'Sombri abermals auf die Erde stieg unigitea Himmel
sich Anha&nger sammelte, die seimem lfanatischfama- stampfenufmerksamkeit erregen
folgten. Obwohl er durch sein weites Gewandsuadamo- blauer Singvogel
seine Maske verhtillt, walnien es doch, als wirdéHame- Regen
dabei lacheln'... Hashinda- Sonne
(aus der Erzahlung eines Mondgeistes) Hikar- der Stern, der Schatz

hikaro- leuchten, funkeln

"Ojo'Sombri hat mir gestern gesagtydas®iA Icho- Schmetterling
Feind der Gemeinschaft ware. Ich wollte da¥Kansti- Geist
nicht glauben, aber dann ist er Ojo'Sombri vor kdksahi- fliehen, ausweichen
anderen inso gefallen und hat sew@wtat an  kashi- klug
gezweifelt. Das erschien mir nicht richtig, aber #aaiitschreien
die anderen ihn nicht ausstol3en, habe ich ihn ikieser verschwinden, verstecken, sich unsichtbar
sicheren Hohle versteckt, bis ihr Zorn verrauchtnaeinen
Moge mir Ojo'sombri vergeben, wenn ich gegéobane- Gute Nacht,

gesundigt habe. Kogu- Afe

Ich werde ihm nachher alles beichten und aufkeeiciegawe- Guten tag,

Gnade hoffer'... Machi- Heilung

(aufgeschnappt von einem glaubigen Anhandéarako- Rpagei

des "herabgestiegenen Ojo'Sombri") na- werden auch: "nicht" oder "nein”, (wird in die

ser Brm va. von Popheten benutzt, um Dinge
Meisterinformation:Ojo'sombri ist der "Gott dermit einem kurzen "nal!” zu kommentieren)
Geheimkulte" und so hat es diese inelgavigen- Nakawa- Ahnen
heit auch sehr haufig gegeben. Ihre einage \Naridu- Schlange
bindung ist, dass sie ausnahmslos alle untergik'ai- einverstanden, gut, in Ordnung (es hat sich
gen, meist unrihmlich und mit ungebrochenejadoch ergeben nur ai oder nur ok zu sagen. Durch
Fanatismus. Es ist zwar selten, aber es kam bedetse fennung, wurde ai oku hai verschliffen
vor, dass ein Optimat, der von ihrem Glauben émoglicheweise unter Einfluss der Shingwa).
fuhr, sich diesen zunutze machte, indem er sibhs seltener genutzte ok bedeutet ein naja-ja,
als herabgestiegener Ojo'Sombri ausgab. wéahrend das hai- ja fir richtige Zustimmung
Vielleicht entstand ja auch so erst der Glaube, d#sist, Ok'ai sogar fur absolute Zustimmung.)
Ojo'Sombri manchmal auf die Erde herabsteiggtoko- Sektenanhanger
Vielleicht steckt aber auch mehr dahinter als efdgama- Mutter
dunkle Kutte und etwas Scharlatanerie ... Oyucha- Hter

Pataya- sif3e, nahrbafleuchtend-orangeueht,

sehr beliebt bei Kizne

Sprache Qi- Kratt , LebenskrafMagie

Seitoba ist die Muttersprache der Kizne, deren Bgush- der Jager
naue Urspringe im Dunklen liegen. Einigeyushi- jagen
Begriffe wurden jedoch offensichtlich aus desayunare- leb wohl
Shingwanischen entlehnt. Hier eine Liste hdufsghnet'ha- Schérpe, bunte Kleidung (von den

vemwendeter Beispielvokabeln: Shingwa ubernommen)
tabun- érbot, Moglichkeit

airu- lieben, Liebe Taew- Frosch

aishaylecker tam- viel

assai- alt tam tam- zu viel, Gbertrieben

Ayllu- Familie/Sippe tarrakai- kampf/kampfen

Bag- Gott,-'(Sinn-Emui*) ten-gut (Steigeing tenten)

bakomo- geistlos (eigentlich also: gottlos) audblten-Fluf

dumm, bléd, unglaubig Tura - Konigstiger

capoi- rot Turi- Vogel

Capoiha- Euerposaune umerashi- Sturm

cay bose (steigeng caycay) Waki- Kind

Chicha- heiliges Getrank Wana- Alligator
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Was'kheda- Stab zum Kratzen (von Shingvizie Kizne sind davon Uberzeugt, dass es einst, vor

tbernommen) dem Anfang aller Dinge, zwei Keddab, die im
waya- stark Grauen Nichts existierten. Diese beiden nahmen
wayani- Schatten die Form von zwei unaussprechlich gewaltigen
yakai- rastlos Fuchsen an. Der feingeistige Liskha hatte eine sil
yatai- endlich, geschaff brig-blaue &rbe, seine Pfoten und sein Bauchfell
yuca -hell, das Licht hatten die &be klaren Blaus. Seine Umrisse wa
Yucatam- Sonnenreich (Umschreibung fur dren unscharf und verschwommen und glihten im
Lichtungen der Skinzana) selben Licht wie seine regenbogenfarbayee T
Zariko- Wachs (wie der gleichnamige Baum vaming. Ais dem Gesicht leuchteten die beiden son
dem man es gewinnt) nenartigen Bernsteinaugen und das dritte kalt-

weil3e Age, das als "Liskhasgg&", als Nordstern,
*Sinn-Kamui: die Kamui, die einen héheren Sinnbekannt ist. Ihm gegeniuber hatte Zumu ein-brau
haben, den man nicht wirklich nachvollziehemes Ell, ihre Pfoten waren schwarz wie ihre bei
kann (die Kizne-Umschreibung fur "Goétter")  den Aigen und das Bauchfell griin. Das braune
Fell war durchzogen von einer rotégeiung, die
Namensgebung die Farbe von Lavastromen hatte. Ihr drittegeA
Im Allgemeinen enthalten die Namen der Kizreber war von silbrig-weil3arlfe und strahlte fast
die Winsche der Eltern fir das KinggnWein wie die Sonnenaugen Liskhas. Als die beiden je
Kizne jedoch im Laufe seine Lebens besonddoeh aufeinander trafen, kam es zu einem Revier
Taten vollbringt, so erhalt er einen Ehrennam&ampf der mit unvermittelter Harte geftihrt wurde,
der auf seineaien hinweist und bei dem er fortabis schlie3lich Zumu sterbend hinabsank. Liskha
gewufen wird. erfuhr so, dass deaikdpf den @d bringen konnte
So erblickte beispielsweise deplret Hikarion und so war ihr KEmpf von damals den Kizne auch
als Tie'vano das Licht derelW Er erhielt jedoch heute noch ein warnendes Beispiel, niemals
spater anlasslich seiner Erleuchtung durelk, F Gewalt in ihre Gesellschall tragen. SeineutV
den Namen Hikarion (Sternenlicht). und Trauer ob seiner@ aber waren so gewaltig,
dass sich alles Schlechte, ja gar der Gedanke an
Zwar gibt es Namen die vor allem ba@u€&n oder den d selbst von ihm abzuspalten begann und
bei Mannern besonders haufig sind, eine klaeeine &t des Hasses und deslds bildete, die
Trennung zwischenr&uen- und Mannernamendurch diesen Werstreit der Gefuhle reines
ist jedoch nicht dblich. Chaos bildet. Sie ist den Kizne als déanfeich
bekannt.
Auch ist es weitverbreitet Namen an Goéttddanach beschloss Liskha, Zumu und sich selbst
namen anzulehnen z. B. Mowali, Maktazxak wieder in Essenzen zu wandeln und sich mit

Za'ewu, Sienn'ra, ... ihr zu vereinen, bis die Zeit gekommen sei, dass
sie geheilt wére, worauf seine gesauoiteefk-
Beispiele fur Namen: samkeit bis heute gerichtet ist. Einr@; waum

Weiblich: Maruna, Tpi (die Schnelle), fa, sein Wrken fur die Kizne nicht leicht erkennbar
Yuma, Nali, Malia, Beiju, afuba, Deni, fi, ist, sondern nur zufallig und heilend, Ordnung
Yurina, Sakuma, &une (schnell wie deriftl, bringend, erscheint. Das dritieggd Zumus aber
stirmisch) ,0faca (die \&il3e/ Helle) , yana (die setzte er an den Himmel, um den Eingang zum
Gewandte), Kri, Nerissa (die Geschickte), Sidfotenreich zu verschlieRen und awifgr dieser
dhara (die Glanzende/Strahlenda)ri TVogel), Lage wurde die Pforte zu einem Abbild des Seins
Yulunga an sich.
Um die Dtenpforte zu bewachen, bestimmte er
Mannlich: Aya'Tzu, Kaschu, Chaneé, ayaqi seine beiden edelsten S6hne Daza exd}enn
(starke KrafMagie/Lebenskrgf Cocama, yani, sie vereinten die Aspekte des Lichts und des
Topa, Omeyo, Hikarion (Sternenlichty, Uitar  Schattens in sich. Daher konnten sie als Einzige
ba, Te"\ano, Yracu (der Helle/¥i3e), CauCau das Dao begreifen und so verstehen, welchen
(Reiher), @ba'Lozo, Swuiby Njeriku, Siddhar Schaden es anrichten wirde, wenn die Pforte zum
(der Glanzende/ Strahlende), Hakiri (der/di@otenreich vor der Zeit der Heilung Zumus aufge
Todliche) sto3en wirde. Daza jedoch, Giberzeugt von seiner
Starke, offnete einst die Pforte ein kleines Stiick
. und sah in das Reich dahinter und wurde von ihm
Die Legende, VOIQ Zumu und vereinnahmt. So wandte er sich a¢erfwelt zu
Liskha und wurde zu ihrem Herren, woraufhin ihexF
und seine Geschwister aus delt Wér Leben-den
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verbannten. Sie stiel3en ihn in den Spalt, dereemit dem Blasrohr richtig jagen konnte. Dieses
geoffnet hatte und schlossen diesen damit wiedéssen gab er dann schliel3lich an die darauffol
Seitdem herrscht er Gber die finsteenwelt genden Generationen weiter
und erscheint den Kizne als gewaltigediPmit Daher kbnnen auch wir heute mit dem Blasrohr
glihenden Agen und Fledermaus- fligeln. Er isBeute erlegen, ohne viele Pfeile verschwenden zu
nur schemenhtferkennbar in seineruf aus mussen. Aber auch die Skinzana Ubermittelten die
Schatten und reinsteinBternis, in der ihm seineKinste ihres Jagers und sind deshalb noch heute
verderbten Diener kreischend, scharrend uechte Meister in der Blasrohrjagd.
brullend folgen. Er sinnt bis heute aath® und
versucht andere in sein Reich zu locken. _ o
Dies versucht er auf direkte Art, ok seiner Die Geburt des unterirdischen
Diener der Rrdir, die daher so grausam und-krie Volkes
gerisch sind, wurden sie doch nur geschaffen, larden Urzeiten machte sich Hylagri'than auf und
Wesen in das otenreich zu beférdern.uéh wandelte durch die noch jungeltVAls er an den
heimttickische ¥ge nutzt er auRerdem, unter arSee Ta' Huanaco kam, entdeckte er feinen, dunk-
derem auch dieaRschkrautedie Hy'Lagri-than len Sand, der sich warm anfiihlte und dunkel
heilig sind. Denn auch dieser Gott ist desthimmernde, glatte Steine. Hylagri'than inspi
Totenreich verbunden. So kommt es, dasscR- rierten diese Steine und die Warme des Sandes
krauter die \@sen des Reiches des Lebens niaht er begann kleine Gestalten mit Armen und
nur inspirieren, sondern auch verderben und ifBeinen daraus zu formen. Sie sahen alle-unter
schlechten Eigenscteaf nach aul3en kehren kén schiedlich aus und er formte kleinere und grof3ere,
nen. Seine Methoden sind vielfaltig und niemaxddtkere und dinnere von ihnen. Dann malte-er ih
vermag zu sagen, was er als Nachstes plant. nen Kleider und Muster auf den Leib, die sie
fortan tragen sollten. AnschlieBend gab er ihnen
eine Sprache, die sie fortan sprechen sollten und

Weitere Sagen und Legenden: unterrichtete sie in vielerlei Handwerk, welches
_ sie von da an sehr geschickt auszufiihren wussten.
Siennas Geschenk SchlieBlich befahl er ihnen, sich von da an im

Sienna gab das erste Blasrohr zusammen mit tineern der Erde aufzuhalten und die Kinste, in
magischen Pfeilen an Beiju, den geschicktesienen er sie untgiesen hatte, fortzufihren und

der Waldgeisterdamit er lernte damit zu jagenin Ehren zu halten.

Mit dem ersten Pfeil zielte er auf einen klein&o entstand das unterirdisch&Mvelches noch

Affen, aber er verfehlte ihn in hohem Bogen. Dieute in den i€fen der Erde lebt und fur unser
gutmuitige Moweah sah alles mit an und hagens nur selten und nur durch die Einnahme des
Mitleid mit dem enttauschten Beiju. An der Stelléurscha-Kirbisses zu sehen ist.

an der der Pfeil zu Boden fiel, liel3 sie deshalb aus )

dem Holz des Pfeilsches einen Axiotenbaum Wie Mactams zur Spinne wurde

wachsen, dessemiéhte die Kizne seither fUr"Es begab sich einst in der Zeit nach der ersten
Fellfarben veavenden. Mit dem Zweiten Pfeilver Traumzeit, der Zeit der Goétterkriege, dass Mactams
suchte Beiju einen Ameisenbaren zu erjagen, dgeboren wurde. Sie hatte die dunkle Schénheit ihrer
er verfehlte wieder sein Ziel und der Ameisenbéutter ¥mea und die List ihrateks & geerbt und
rannte davon. ukh dies sah Moweah und swvar so einst die strahlendstaer &ens und die
wuchs aus dem zweiten Pfeil, der zu Boden flyoritin Zarraks. Ume'Cyai aber war deshalb eifer
ein Rataya-Baum, der die Kizne seitdem mit seitichtig auf ihre Schwedtersie Zarrak allein fur

nen sif3en rbchten versorgt. Zuletzt versuchteich haben wollte und da Mactams schon immer wis
Beiju einen apir zu erlegen, doch er traf wiedesen wollte, wohin ihre Mutter ging, wenn sie fir
nicht sein Ziel. As diesem dritten Pfeil aber wurMonde verschwunden war, riet Ume'Cyai, dass sie
de, als er zu Boden fiel, ein Gurscha-Kurbis, ddoweah heimlich folgen solle um es herauszufinden.
Moweah nach Hylagri'thansrgchlag schuf und Mactams dachte lange dartiber nach, ob das verniunf
der ihm noch heute als heilig gilt. tig sei, bis sie dachte, dass man dann vielleicht auch
Sienna aber war sehr enttduscht, und sagte zuehr Uber die Plane Dazas herausfinden kénnte, ent
unglicklichen Beiju, sein Kénnen mit dem Blaschloss sie sich, dem Rat ulmmerklich hohn

rohr hétte allen folgenden Kizne-Generationdachelnden, Schwester zu folgen und in die Unterwelt
nutzen sollen. Daraufhin wandte sie sich vdrnabzusteigen. Zur Sicherheit, damit sie zurtick fan
Beiju ab und gab ein Blasrohr an den besten Jégerband sie sich eine Liane umederuhd zu

der Skinzana, der schnell ein rechter Meister Béginn der néachstereisB Moweahs in die

ihm wurde. Beiju betete daraufhin im Stillen zDunkelheit folgte sie ihr verstohlen hinab. Dert ange
Fex und gab nicht aur Ubte und Ubte bis auchkommen jedoch erschien ihr die Dunkelheit grausam
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und unstet, ich mochte euch ihre schmerzkolterien. Sie erbaten sich Hilfe von Moweah und
Abenteuer hier ersparen, da sie nicht fir die BéxelBx war in Hochstimmung wegen der Geburt
von Jungfuchsen wie euch bestimmt sinéidareMyrkinorus und des wunderbarengelgesangs
endete abes sie auf die groRe schwarze Schéarfigiem Est. Deshalb lud er die Vogel in seine
traf die ihr bOse Lugen erzahlte und sie versuctBevatzkammer ein und forderte jeden als Lohn
Dazas Schlafstatt fernzuhalten, wo eommaly fir den bezaubernden Gesang awch aus den
lag. Sie erzahlte ihr doch tatséchlich, sie wéarealee kostbaren Gewandern eines auszuwéhlen.
richtige Mutterkonnt ihr euch das vorstelleB#reut suchte jeder der Vogel sich aus was ihm
Naturlich durchschaute Mactams das Liigengeapinsgésten gefiel. Der Guacamo, der blagel V
aber die Diskussion reichte aus, damit Daza aufnéirknach einem blau schimmernden Gewand
sam wurde und sehr in Zorn geriet, als er die sostwsehlipe hinein, der &libri wahlte ein gri
Gottin ohne Erlaubnis in seinemiRerblickte. Alsnes und so fort. Nur die Harpyie war voller Gier
sie floh, rief er ihr einen boésen Fluch hinterheuridanicht bereit zu teilen. Als sie ihreilév
folge nur deinenaden hinaus, klammere dich aicht bekam, wurde sie furchtbar bose, zerriss das
ihn. Fortan sollst du immer einadeld bei dir ra Gewand, das sie sich zuletzt ausgesucht hatte und
gen, mit 8 Beinen, eines fur jede meiner Kamireischte und krahte erbostumy sodass ihre
die du wagtest zu durchqueren. Und hasslich s@tshduwe ganz heiser und krdchzend wurde. Doch
sein, die Dunkelheit, die du hier erblickt hast, ewday fir jeden agel in Exens leimmer nur ein
dir tragen, auf dass jeder deine dunkle BeriiRedegkleid zur &ffligung stand, musste sie ihr
und dein Antlitz firchte!" Sie versuchte Dazas Méashkliches grau-schwarzes Gefieder bis heute be
zu entkommen, doch es half nichts, als siealtha. Zudem war Moweah so enttauscht von
Unterwelt wieder verliel3, war sie zu der graBemJahzorn und der Selbstsucht dgsl¥/ dass
Spinne geworden, als die wir sie heute kesieaie Harpyie aus ihrem Gefolge fur immer ver
Zarrak stiel3 sie daraufhin von sich und wandstiefie
Ume'Cyai zu. Als er aber spateatiéit erfunr
wurde er sehr zornig auf diese, mochte sich aldacloiMoweahs Bindung an die Umtelt holte
ihr auch nicht mehr trennen, sodass ihre Streidieeg@ngeborenerifeah die Harpyie wieder an ih
noch heute fur uns laut vernehmlich sind. re Seite. Afum sie das tat wissen wir nicht genau.
Mag sein dass Moweah in ihrer dunklen Gestalt
Mactams wandelte betriibt Uberealie g&nz und die Lasterh&keit der Harpyie besser verstehen
gar in sich verschlossen und als sie, wie ich es learnh. géelleicht wahlteoieah, die ja die dunkle
stern erzahlt habe, auch nochetgagéh verJor Seite Moweahs ist, deng¥l auch, weil er fir
zog sie sich in die dusterste und nebligste E€kageessteht, die Moweah verabscheut. Oder
Waldes zurlick, wo sie aber auf die roten Schwésterah gefiel einfach der Zorn degels, da die
traf die sie verstanden und sie bei sich aufnatiomhe Gottin ja selbst schnell in Zorn gerat.
Mactams blieb eineil/ bei ihnen und aus ihréMdglicheweise waren es auch ganz andere
\erbindung entstanden die Nebelspinnen.- Ba@rjade, die sich deneigtandnis fextreuer und
doch fuhlte sich Mactams wieder einsam untugegdsamer Kizne nur entziehen kdnnen.
weiterum einen Sinn fur sich zu suckesah sei
ne armeodthter und hatte Mitleid. Er wollte ihr eine . .
Freude machen, aber da er sie nicht von Dazas Fluch Coat-Ar'Aquill
erlésen konnte, nahm er sie stattdessen in sein
Himmelreich und machte sie zur Huterin Ads Coat-Ar'4uill bezeichnen die Kizne eine im
Schéatze und das ist sie bis heute géblieben. Nebelwald lebende Art grof@gfliigelter Schlan-
_ _ gen von bis zu 3,5 Schritt Lange. Sie haben rot
Das Federkleid der Harpyie glihende Agen und ihr Korper ist von dunkel
In grauer Wrzeit gaben éx und Moweah ein griinen Schuppen bedeckt.
grof3es &st anlasslich der Geburt ihres erst&me bewohnen die oberen Baumregionen und stur
Sohnes Myrkinar. Sie luden auch alleefe zu zen sich blitzschnell von oben auf ihre Beute her
diesem &st ein. Allen voran lieRen Mowealab, dabei geben sie zuweilen markerschitternde
Vogel die &er durch ihren Gesang zu einem urSchreie von sich.
vergesslichen Ereignis werden, auch wenn sieAngeblich handelt es sich bei ihnen um verde
diesem Zeitpunkt noch nicht die farbenprachtigeischte Daimonide ¥gen aus ¢@atalay und/oder
Federkleider trgen, wie wir sie heute von ihneiKarakil (der Name lasst Rickschlisse auf Beide
kennen. zu).
Nach Ende des=Btes, als alle wieder nach Hause
fliegen wollten, begann es jedoch in StromenBei den Kizne auf Era'Sumu, die die Coat-
regnen, sodass die Vogel nicht nach Hause flie§eAquill nur noch aus Sagen und Erzahlungen
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der \érgangenheit kennen, gelten sie als Dier@$:15/2 MR:13\8:15
der Drachen.

Ihr stark wirksames Gwird von den Dschungel- Besondere Kampfregeln:
kizne zuweilen als Hilfsmittel bei magischen--------------------

Ritualen vexrendet. *Sturzflugangriff (mit A& 18); Grol3er Gegner
*Astralsinn; Lebenssinn; Regeneration |

Werte: *Gift (siehe: Speiotter)

INI:12+1w6 PA:4 LeP80 RS:5 *Lahmender Blick (entspricht in etwa dem

Biss: DK:SP &12 TRP2w6+2 Zauber "Vipernblick™)
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Die Menschen und Amaunir
von Rhacornos

von Dennis Riter

"Seit dem Abfall und der Errichtung des Lovigirger arbeitet auf den Hirsefeldern, meist als
reiches in Rhacornos bucken wir uns noch tiefeFamemit einigen sklavischen Hilfsieaf die den

die LeonirDennoch ist es kein schleabbesn.L Leonir gehdren und langfristig vergeben werden.
Meine Bmilie hatte das Amt veadinaren inne, Auf einigen Flachen wachst auch Hanf oder (an
und als Rhamnis Lionos damals den BrullerrdeheOrismanis)é&e. Die Elder der Dorfer bilden
Macht Ubergab, verbot er diesen schlicht, Heozledagen die Domanen der Leddaflr wur

oder Buirokratie nachzugehen. So blieb nusnesinst auch einige Sklaven der aus dem Land
Familie im Amt. Ja, es ist kein schleeh&ss-Lflir geworfenen Optimaten umgesiedelt. Die ehemali

den, der den Brilleresgekt erweist. gen Leibsklaven darter waren mit den neuen
DjaBo, amaunischerddinar in Rhacornos, neu Aufgaben nicht sehr zufrieden, sodass es in den
zeitlich ersten Jahren zu einer Fluchtwelle kam. Nur

wenige erreichten daastand, und die Meinung
Das ehemalige Horasiat Rhacornos wird - nuEr Leonir Uber ihre Untertanen besserte sich
wieder - von einer leonischen Kriegerkaste regieidht.
Die Mehrzahl der Bewohner entstammt jedodlunge Hirten der Mahnentrager treiben ihre
der meranischen und ein kleiner Anteil der amaderden aus Ubermut gern (iber ci&lEr was zu
nischen Bsse. rbtz der atsache, dass die stolzekerstimmungen fuhrt. Dagegen steht der selbst
Leonir die Macht nicht teilen, kdnnen sich digepflegte Ruf als Beschutzer ddksWor den
kleineren Rssen doch relativ gut mit den neuemilden  Mhoranash, Draydal, Chrattac,
Herrschern arrangieren. Ban'Bargui und zahllosen Biestern der Steppen.

Fur ihre schitzende Herrscheérlangen sie den
LebensraumDie rhacornische Steppe erstreckehnten €il der Ernte, meist fur die Biffel. Daher
sich sudlich desalMes von Amaunath und desverden angebauter Hanf uneeTseltener einge
Lowenkopfmassivs bis zum Grinen Orismanogen, vermindern jedoch nicht die Abgaben,
und an die Grenze Xedrons. sodass die Summe am Ende komplett von den

Nahrungsmitteln abgeht. Obwohl der Anbau von
LebensweiseDer grof3te &il der einfachen Hanf und ee also weniger Lebensmittel-Ertrage
bedeutet, lohnt er sich, weil die Menschen dar
aus handelbare Kleidung balas aromatische
Getrank herstellen und verkaufen. Als Handler
treten gern die Honoraten selbst dig meist
menschlicher Herkunsind. Der Witewverkauf
bringt ihnen ein nettes Simmchen ein. Die
Leonir haben sich Handel underwaltung
selbst verboten, und sie verstehen auch nicht viel
davon.
Menschliche Handwerker erhalten dagegen in
einigen Belangen von den weiblichen Leonir
Konkurrenz. Meist leben sie in den kleinen
Stadten des Landes, organisiert wie zu iraperia
len Zeiten in Cirkeln. Dort sind nebeteBtern
auch Leute zu finden, die weniger offentlichen
Tatigkeiten nachgehen. Genauso bevorzugen
die Amaunir diese Orte, denn die Arrhabash
schatzen es nicht, wenn andeeseft in ihrem
Reich auf die Jagd gehersgél- und Kchfang
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mit Netzen, die dendfitakt mit VEsser so kurz Zauberer mittel, fir ¥éenbeschwoérer und alle
wie notig halten, und Kleintierzucht wird von deandern schwer aus - wobei der gewdhnliche
Schnurrern zum ésgleich praktiziert. NachtsLeonir keinen Unterschied zwischen Stellar und
machen sie aber auch Jagd ellif&gerweil die andern Magieformen kennt.
Leonir dann ja nichts sehen. Aber da nur wenige
Bruller in den Stadten leben, haben die Amau@taube: Die Oktade wurde modifiziert. Khorr
diesbeziiglich eher wenig zu furchten. und seine Gemahlin Rrondr stehen an der Spitze,
Fast wie zu imperialen Zeiten, als die Leonir @ss ihnen gingen die anderen Gotternvdrer
Soldner und Hirten durch das Land zogen, bild&hinxir ist unbekannt, Nereton wurde durch
Menschen und Amaunir eine ziemlich geschldshirr, den Euerboten ersetzt. Die Menschen
sene GesellschaProbleme werden meist unter essen ihreofen jedoch nicht, und entgegen-eini
einander in Rufereien, manchmal aber auch mger Gerlchte ebenso wenig die AmaSrerver
Attentaten beseitigt. Ist eine der beteiligtbrennen sie. Urraih ersetzt Siminia, doch weil er
Gruppen aber zu grof3, wird nach einemuch die leonischeafienschmiedekunst abdeckt,
Ausgleich gesucht. Einige sehen sich bet undarf er nur eingeschrankt angen werden.
rechter Behandlung jedoch genotigt, eine Sehdnajan bildet Khorrs &¢hgott, und der Gladiator
der Rrondr oder einem der verbliebenen Brajaen der Kilt stellt, musste sich bisher immer dem
Priester aufzusuchen. In der Regel bedeutet desngladiator geschlagen gebeaia Rschatzen
eine LOsung in der Arena oder bei desit-W auch die Leonirgilt sie doch als erstes Kind der
kampfen nahe der den Leonir vorbehaltenen Stadei obersten Goéttdder Rest blieb gleich, wenn
Khyarba. Die besten Kampfer kdnnen dabei sogach Teropfer heutzutage eine grol3ere Rolle
in die Hilfstuppen aufgenommen werden,-wekpielen.
che die einzige militarische Tatigkeit fur Nichtden rein menschlichenuKen, die unter den
Leonir bieten. Menschen auch mehr Ansehen haben, stehen die
Mentalitat: Das Leben unter den Leonir lasst dieandesherren meist misstrauisch, in der Regel
gemeinen Rhacornier auch vor anderen (korpaer ignorant gegenibBei den Amaunir wird
lich kratigen) Autoritaten den &pf senken und nur Raia geduldet.
sich bedeckt halten. Lebensfreude und ausgelasse
nes [Eiern finden sich aber genauso in Rhacori@isafen: Leichte Stradten ahnden die Leonir
wie bei anderen Meraniern. Die Ehe wird ehgern mit einem f@nkenhieb, bei schlimmeren
locker gehandhabt.u¢h die korperliche Un- Strafen wird der Besitz verbrannt, der Schuldige
versehrtheit und Jugend sind wie im Imperiugetotet oder mit einem Krall€attoo versehen
hoch angesehen. An Bildung erhalten die Meistartrieben. DasYkaufen als Sklave bietet sich als
nur Sagen und das B&wissen derahilie. Alternative an und erfolgt in andere Landesteile
Einzig die reichen Menschen leisten sich umfarggler das ésland. Die Manner werden zumeist
reichen Unterricht. (auch unmittelbar vor eineodesstrafe) kastriert,
geborene Sklaven gehen, sofern sie nach der
Magie: Die Gabe wird von den Leonir nichterleihung an Menschen geboren sind, in die
gefordert, sondern regelrecht verfolghnWilie Familie der Feien UberDas Aifessen ist interes
einfachen Rhacornier schon selbst nicht ihrgsmteweise unublich - aber in deav€rne redet
Schutz gewahrleisten kénnen, wie sollten sie dalen Rhacornier diesefhden gern ein.
in der Lage sein, diese Machte zu lenken? Die
Optimaten wurden schlie3lich auch vertriebeArchitektur: Wie die Leonir siedeln die Rhacor
Das die Meisten schon vorher vor den Bamn'Bamier in Hausern, die sich um einen zentralen
geflohen waren, wird heutzutage gern unterschfdatz guppieren. Es gibt nach aul’en keine
gen. Das Imperium unterhalt jedoch einige gehEenster oder Turen und nur einen Eingang zum
me Agenten, denen gern ein begabtes Kind ant#af. Auf dem Dorf werden einfache Lehm- und
traut wird. Strohhutten errichtet, in den Stadten mehrstocki
Im Lande selbst mag schon ein fahg@faner ge Bauwerke mit HolzstammHEboden. Af
Heiler als Magier gelteneWuber die Gabe ver Letztere kommt nach Madoglichkeit noch eine
fugt, ist daher bemuht, nicht aufzufallen. Dieehmschicht. Es ist dabei schwierig, das Gesetz
Alantinos dominieren, sind als Individuen ohremur H6he von Raumen und Tlren einzuhalten.
groBen Zusammenhalt insgesamt aber nicd soll es einem Leonir problemlos méglich sein,
machtig. Nur bei Botschafm, die sich nicht einzutreten und sich zu bewegen, ohne -anzu
durch Beschwang oder Herbeufung von stof3en. Unter den erhohtenodten leiden
Wesenheiten auszeichnen, sind die Leonir etweszieungen und Dekorationen, sodass Bild-
toleranteraber auch scharfaugig. hauer und Maler im Lande auf3erst selten sind.
Die Strafen in diesem Bereich fallen fur Stelldie Sklaven schlafen dabei in kleinensshlagen
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draul3en, gern neben dem Kleinvieh. Hausskla@auen ausgeuibt)

sind Ubrigens selten. Reisende Professionaite aul3er iBcher (nicht

Die Amaunir bauen hoher und schlaniettoch Harpunier Untemwasserjager), Insektenlenker

nicht gundsatzlich anders. Jharranevi, Meereskundig&irat, Salzganger
SeefahreMblkenspéher

Tracht und Bewaffnundder Calar ist durch den Gesellschaftliche Professionaite aul3er Héf

Macalar ersetzt worden, die Hose wird meist klirg, Legitimat

getragen. Als einzigarbe gibt es Ocker fur dieHandwerkliche Professionemile aul3er iBch-

Kleider; importierte, rote Tucher behalten sich diéchtey Haussklave, Schwarmer

Leonir vor So ist das Farberhandwerk ausgestbtagische Professionefitchimist, Optimat (alle

ben. Das Haar muss kurz gehalten werden. Nsglten)

die Hilfstuppen durfen kriegerisch lange- F Priesterliche ProfessionerBrajan, Chysir,

suren mit unzahligen Zdpfen und Bandern od@yldara, Ria, Zatura, Urraih (selten)

Perlen nebst roten Umhangen tragen.

Sklaven haben Glatzenetken, Armbénder und Kampf: Dolche oder Hiebwaffen +1 (0,4 GP),

kurioseweise auch Ringe sind Sklavenzeichdraufen +1 (0,3) = 0,7 GP

dabei tragen die Rechtlosen keinemgef Korper:ein Standardalent +2, ein weiteres +1

schmuck. Ihr Sklavenmal ist das Zeichen ihr@i3er Sich verstecken)(1,2 GP), Sich verstecken

leonischen Herrn. Medaillen im imperialen Stit;2 (0,8 GP) = 2 GP

auch Steine, niemals abepphden von Jagd- Gesellschaft:Etikette oder Gassenwissen oder

beute finden als Schmuck eingendht oder &ohauspielerei oder Sich verkleiden +2, ein-weite

Bandchen &wendung. res aus dieser Liste +1 (1 GP), Menschenkenntnis

Aul3er dem Messeoffen getragenem, einfacheml (0,2 GP) = 1,2 GP

Dolch, Fiedensstier und Dnfa sind nur &ust- Natur: Orientieung +1 (0,2 GP), \lnisleben

oder Flechtschild an Bewaffnung erlauatn-T +1 (0,2 GP) = 0,4 GP

und Trickwaffen werden dennoch mutig unter d&issen:Gotter/Kulte +1 (0,2 GP), Heraldik +2

Hand gehandelt (und bei Entdeckung leicht b{,6 GP), Pflanzenkunde odeerkunde +1 (0,4

mittel bestrdf. Bei Stdben, zumindest sofern d€P), Sagen/Legenden +1 (0,2 GP) = 1,4 GP

Besitzer einen einfachen und harmlosen (Bilge8prachen/Schriften:Muttersprache Gemein-

Eindruck hinterlasst, wird meist "keine Krallamperial, Leonal +6 (0,7 GP)

ausgefahren” (bedeutet "eurgd zudriicken” im Handwerk: Heilkunde Winden +1 (0,2 GP),

Ubertragenen Sinne). Holzbearbeitung +1 (0,2 GP),okhen +1 (0,2
GP), Lederarbeiten oder Malen/Zeichnen oder

SpracheRhacornier sprechen Gemein-ImperiagGchneidern + 1 (0,2 GP) = 0,8 GP

wobei aul3er erfahrenen Handlern an den Flusseonderfertigkeit: Kulturkunde (Rhacornier),

und Fernhandlern alle einen kehligent @  Steppenkundig oder Ortskenntnis (1,5 GP) = 1,5

chend klingenden und das R rollenden AkzeGP

aufweisen. Amaunir pflegen Gemein-Amaun¥krbilligte  Sonderfertigkeit: Kulturkunde

nur als Zweitsprache. (Arrhabash) (0,6 GP) = O 6 GP

=78-75=03=0G
Die Kultur der menschlich-amaunischen

Rhacornier (0 GP) Variante fir Amaunir (2 GP)Klettern +2 (0,8
Modifikationen:- GP); Zweitsprache Gemein-Amaunal (0,7 GP) =
SO-Maximum:10 15GP

Automatische Vor- und Nachteile: =0,3+1,5=18=2GP

Empfohlene Vor- und NachteileAusdauernd,

Eisern, Hitzeresistenz, Hohe Lebengkrkio-

norat, Schnelle Heilung; Aberglaube, Kéalteemprofession: Rhacornische Hilfstruppe

findlich, Meeresangstengflichtungen (gegen- Wahrend die Garde mitri€densstiér in der
Uber den Leonir),0vurteile (andered®sen aul3er Stadt fur Recht und Ordnung sorgt, werden die
Leonir) tapfersten Menschen und Amaunir von den
Ungeeignete Vor- und Nachteildalbzauberer Arrhabash in ihre Hilfstippe aufgenommen.
Kalteresistenz, &mpfrausch, alent-Speziali- Deren Aifgabe ist es, die Leonir zu unterstltzen.
sieung Klettern (Baume), ViertelzaubeMdll-  Solange der Gegner entfernt ist, benutzen sie
zauberer; Blutrausch, Hitzeempfindlich (Flugel-)Speere mit Schleudern oderzkdgen,
Kriegerische ProfessionerGardist (wie im selten auch mal leichte Armbriste. Im Nahkampf
Imperium), Rhacornische Hilfsppe, Kpfgeld- wechseln sie zu Stabkeule, Khorrpranke, Kriegs-
jager LeibwachterSchlager (alle nur selten vorlegel oder Sturmsense und als Seitenwaffe
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Jagdmesser oder Kriegsbeil. Schilde werden k&

vemwendet. Die Rustungsteile - Harnisch, HelniKorper: Athletik +1 (0,8 GP), Koérperbeherr

Arm- und Beinschienen - sind meist aoshK schung +1 (0,4 GP), Selbstbeherrschung +3 (1,2

leder Nur die Offiziere tragen BlutbiffellederGP), Sich verstecken -2 (-1 GP), Sinnenschéarfe

Die grofRen \ffen sind sozusagen staatlichei2 (0,8 GP) = 2,2 GP

Besitz, und nach Ende der Dienstzeit behalt deesellschaft:

Soldat lediglich seinen roten Umhang und diatur: Fahrtensuchen +2 (0,6 GP), Orientieg

Seitenwaffe als Ehrenzeichen, die er natirlieR (0,4 GP), Wdnisleben +2 (0,4 GP) = 1,4 GP

auch offiziell tragen und notfalls anwenden dav¥issen:Heraldik +1 (0,4 GP), Kriegskunst +2

Besonders ehrenvolle Soldaten durfen allerdig@$ GP), Pflanzenkunde +2 (0,6 GP),

ihre Hauptwaffe als personlich angepasst oderSiagen/Legenden +1 (0,2 GPlerkunde +2 (0,6

Reittier behalten. Als Entlassungszeichen erhdlG&) = 2,4 GP

ein LowenTattoo auf der Schulter (weshalb di8prachen/Schrifterizeonal +3 (0,4 GP) = 0,4

Ehemaligen gern mit nackter Schulter umherlaGP

fen). Der ®d im Dienst gilt jedoch als ehrenvolHandwerk: Heilkunde Winden +2 (0,4 GP),

ler, weshalb viele erst austreten, wenn a@pK Holzbearbeitung +2 (0,4 GP), Lederarbeiten +2

ihren Korper schon gezeichnet hat. (0,4GP)=1,2GP

Innerhalb der uppe gibt es nur den Unterschie@onderfertigkeiterRistungsgewohnung | (Bit-

zwischen der grof3en Masse der einfachen Kriggenisch) (1,5 GP), Whtschlag (2) = 3,5 GP

und der kleinen Elite der mit Einhdrnern beritteverbilligte Sonderfertigkeitervaffenloser Stil:

nen KampferDie Dienstsprache ist bei beidebeonischer Stil (0,8 GP) = 0,8 GP

Varianten Leonal. Empfohlene Vor- und Nachteil&ampfrausch,
\Verbindungen (Arrhabash); Arroganz, Eitelkeit,

Rhacornischer Hilfstruppen-Soldat (4 GP): Gerechtigkeitswahn

VoraussetzungMU 12, IN 10, GE 12, oder Ungeeignete Vor- und Nachteil&eenfreund;

KK 13, das andere 12; Mann; rhacornisatiarK Einarmig, Eindugig, Einbeinig, Glasknochen
Ausrustungroter Umhang, weitere kulturtypische

Start-SO56 (3 GP) Kleidung, Jagdmesser oder Kriegsbeiks&y
schlauch, Brotbeutel

Modifikationen: +1 LeP (0,9), +1 AP (+0,3 Besonderer Besitgersonliche Wffe

GP)=1,2GP =26,3-25=1,3

Kampf: Dolche oder Hiebwaffen +4, das ander#arianten (eine muss gewahlt werden):

+3 (2,8 GP), Infanteriewaffen oder Zweihand=ussvolk (4 GP)+1 LeP (+0,9), +2 AuP (+0,6

flegel oder Zweihand-Hiebwaffen +7, ein andeGP); Ahletik +2 (1,2 GP) =2,7 GP + 1,3 GP =

res davon +4 (4,4 GP), Ringen +6 (2,8 GP), BedaGP

oder Bogen oderuffspeere +4 (1,8 GP) = 11,8Leichte Reiterei (4 GP)Reiten +5 (2,4 GP);
Tierkunde +2 (0,6 GP); Besonderer Besitz:-alter
nativ ausgebildetes Einhorn = 3 GP + 1,3 = 4,3
GP
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Im Dienst des Ridor
Mur ta

von Alex Spohmit Bildern von Kirsten Schwabe

Ridor Murta, der vomeXolgungswahn heimge Heldenguppe, die in Makshapuram untegs

suchte Bdjar Sharapurs, ist eine der einflussreight, in die Plane des Ridor Murta von Sharapur ver

sten und gefurchtesten Gestalten in Makshapuratnickt wird.

Nur wenige seiner Untertanen wissen von seilier finden Sie nun einen kleinen Szenario-

geheimen Leidenschafdles Sammeln von -be Baukasten, der Ihnen ermdglicht, Ridor Murtas

stimmten Artefakten aus grauerzéit. Obwohl Vorhaben und Ziele zu einem kleinen Abenteuer

der Herrscher als grausam und rachsichtg vér die Helden werden zu lassen.

schrien ist und seine Urteile meist hart ausfallen, _ _

so interessiert ihn doch eigentlich sein Sammel- Die Tafeln der RaDja

trieb wesentlich mehr als dadifik des Rdjarats. In den Planen der Herrscher Makshapurams
spielt das W¥sen um die Absichten der Goétter eine

Nur ein aufmerksamer Beobachter kann feststatht zu unterschatzende, eine entscheidende

len, wie intensiv sich der Herrscher mit altdkolle. Die heiligen afeln der Rdjars von

Relikten aus langst vergessener Zeit bgc s Sharapur sind dabei fur alle Makshamauni
lasst an einigen Stellen seines Reicliss -~ von besonderer Bedeutung, gelten die
grabungen vornehmen, versucht mit Hilfe v Tafeln doch als geheimnisvolle Objekte
Grabraubern an die Objekte aus der 7 aus grauerorzeit, die noch manches
der Heroen zu gelangen und forscht Geheimnis in sich
seinen eigenen Hallen nach alt~ bergen, das auf
Geheimnissen Sharapursast seine Entratse-
scheint es so, als sei dies s’ lung wartet. Sie
Lebensaufgabe, seine w~'’ werden von
reBemufung. denPriestern

Und SO kann es
gut sein, dasc
auch eine
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der RiDja schon seit Jahrhunderten intensiv esinem Ydrsprechen beimaRjar wird schnell klar

forscht, jedoch scheinen die ratselhdhschrf dass die Gippe ihre Feiheit verspielen wirde,

ten vielerlei Bedeutung zu haben und noch imm&enn sie ihm nicht hilf die hfeln wiederzube

sind sie nicht vollstandig entschlisselt. BéjaR schaffen und somit ihre Unschuld zu beweisen.

personlich hat dieafeln schon mehrmals unter Also machen sie sich auf die Suche nach den wah

suchen lassen, um hinter ihr Geheimnis zu komen Dieben derafeln.

men und interessiert sich brennend fur alles, was

mit ihnen zu tun hat. Der Feind

Wirde unter seiner Herrschaftwas mit den Sie, verehrter Meistkbnnen bei diesem Szenario

Tafeln passieren, so wirde er dafur verantwortiehn selbst bestimmen, wer hinter dem versuchten

gemacht werden, was ihn seinespfKkosten Diebstahl der heiligenafleln steckt, denn genau

konnte (die Rester waren durchaus in der Lagelaum wird sich dieses kleine Abenteuer drehen.

soviel Duck auszuiiben, um ihn zu stirzen). Sm Folgenden sind ihnen die groReramtdten

ist der Rdjar sehr darauf bedacht, dider des Knfliktes kurz vorgestellt und auch einige

schaf und die Erforschung der heiligaféln zu Anmerkungen, wie sich IhrealVauf den &flauf

foérdern und sie gut zu beschitzen. auswirken wird.

Diese Umstande sind auch anderen Machthabern

in und um Sharapur bekannt. Und so sieht sich Maniba Jar

der paranoide Ridor mit dem Umstand konfroDie bislang noch unverméhltadiarPrizessin

tiert, dass ihm tatsachlich jemand schaden will, won Lanagar ist ebenfalls sehr interessiert an der

dem er die Schuibllen stehlen lasst. Vergangenheit des Landes und durchaus auch an

Momentan werden sie in einenempel der Relikten aus dieser Zeit. Sie kann als Drahtziehe-

RaDja innerhalb desaRstes des Herrschers aufin einer Guppe von Dieben fungieren. Sollte

bewabhrt. Maniba jedoch hinter denof{ommnissen

stecken, so werden die Diebe normvaise keine

Das Geheimnis der Tafeln todlichen Mittel einsetzen. lhnen wurde von der

Die Tafeln sind im Gunde nichts anderes als einrinzessin verboten, Unschuldige zu téten. Daher

historische ézeichnung aus der Zeit der Jharravird bei dem Einluch kein Wachter ums Leben

Sie beinhalten einige Lobpreisungen auf die Gétiommen, sondern lediglich niedergeschlagen oder

RaDja und Wisheiten von Kriegern und Herr auf andere ¥se betaubt.ukh spater gegen die

schern aus einer langst vergangenen Zeit. Helden werden in erster Linie nichtletaksféh

Die Texte enthalten keine weiteren Informationeand Moglichkeiten eingesetzt.

aber einige deriBster der Gegenwart vermuten

verschlisselte Botsdbafaus der Vergangenheit. Shumar Muir

Dass sie einem Irrtum unterliegen, ahnen $er Herrscher von Melakkam ist ein gerissener

nicht. Gegner von Ridor und gerne wirde er dgf K

Fur das einfacheolK gelten sie jedoch als heiligdes Rdjars von Sharapur auf einer Lanze aufge

da die friheren Herrscher imamdpf gegen die spiel3t sehen. Ihn interessiert @ifelTnicht son

Jharra die Unterstltzung der Géttin gehabt habaerlich, ihn geht es lediglich diar, dass Ridors

missen. Position geschwacht wird und das wird sie, sobald

Alternativ kdnnen Sie, verehrter Meister aber aalgn Diebstahl bekannt werden wirde.

beschliel3en, dass di€ln ein Geheimnis bergerWenn Shumar dergind im Hintergund ist, wird

(welcher Art auch immer). In dieseall mdogen er penibel darauf achten, dass die Diebe genug

einige der Rester die dies vermuten, tatsachlickUnterstitzung haben und ihnen zusatzlich zwei

Recht haben. amaunische Meuchler mitschicken.

Hintergrund Rorr Kharn
Einer der Knkurrenten Ridor Murtas hat wegeer Tighrir Rorr Kharn regiert die Stadaria-
den heiligen dfeln der BDja, welche sich im kuwar schon seit nunmehr 15 Jahren und ist, ob
Besitz desaDja-Tempels von Sharapur befindenyohl er einem kriegerischeolkvangehort, sehr
eine kleine Grppe von Abenteurern zusammerninteressiert an den alten Geheimnissen seines
stellen lassen, die in die Stadt reisen, in déakes. Er glaubt, dass deeln von Sharapur-ur
Tempel einbrechen und die begehrten Objelsiertinglich von seiner Art geschrieben wurden und
stehlen sollen. nicht von den AmaunirSo hat er gehobenes
Zu Zeit des Einhrchs veweilen die Helden Interesse daran, dass sie zu ihm finden.
ebenfalls in Sharapur und werden kurz nach déienn er die Schurken ins Rennen schickt,-so be
Diebstahl von deralastgarde aufgegriffen, weisitzen sie etwas besseusridstung, z. B. einen
man sie falschlicheeise fir die Diebe halt. Bei
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magischen Heiltrank mit 10 LeP und einen Astralurcht vor Ridor Murta das Opfer keineswegs be

trank mit 20 AsP dauern, sondern die Strafe als gerecht empfinden.
» Einige Stadtgardisten halten die fremdlandi
Trodinar aus Tharpura schen Helden an und kontrollieren sie genauer

Auch jenseits der Grenze gibt es Méchte, die AifBerdem befragen sie sie, was sie in der Stadt zu
Tafeln an sich reiRen wollen. Sie kénnen einsmchen haben.
Trodinar aus Tharpura wahlen, der bei dem-UberEine Prozession vonrigstern der &Dja oder
fall die Hande im Spiel hat und versucht, déxlT eines bestimmtenuKes zieht durch die Stral3en
habhaf zu werden. der Stadt und verkiindet ein wichtiges Ereignis,
In diesem &ll kdnnen Sie sich die Motivation deselches im Zusammenhang mit der Kirche oder
Herrschers genauer tberlegen und die Schurkdar Religion steht.
gruppe lasst das Ganze so aussehen, als steéke Helden werden Zeuge oder Opfer eines
hinter dem Uberfall einer deadiare. Diebstahls. Ein junger Beutelschneider klaut ei
nem reichen Handler oder ihnen eine Geldbdrse
und flieht durch die Menschenmassen (Sinnen-
Was fuihrt die Helden nach Sharapur? scharfe-Pbbe+4 oder Pobe auf d@schendieb-
Die Stadt Sharapur ist sicherlich kein Ort, an wstahl).
chen viele Heldengppen freiwillig reisen. Die « Eine Gruppe von Huren und Lustknaben-ver
Lage hier ist gefahrlich, so nahe am Dvasa-P suchen die Helden zu beléstigen und sich auf offe
Vermutlich haben sie bereits einige Geruchte tber Stral3e anzubieten. Sie versuchen unter allen
den Rudjar die Hippogriffen-Reiter und dieUmsténden, den Helden ein gutes Gebwio&f
PardirGarde gehort. Alles in allem ein Ort, wpuschlagen.
man stets vorsichtig sein muss.
* Die einfachste Moglichkeit, wan die Helden Die erste Begegnung mit den Feinden
hier sind, ist eine Reise und Sharapur ein Ort, Wo immer die Helden (oder ein Grof3teil ven ih
neue ¥Yrrate eingekaufwerden sollen und wonen) die Nacht verbringen will, dort haben sich
man eine Nacht veeilt. Die Helden werden-si auch ihre (baldigen) Meérsacher eingenistet.
cherlich einen kleinen Rundgang durch die Sta&tbieten wirde sich hierbei das Gasthaosa-
wagen. rushamDareus und seine Gefahrten sind-eben
» Moglichermweise sind sie jedoch auch tber déalls im selben Gasthaus abgestiegen. Die-fremd
Pass hier hergekommen und auf der Zwischdandischen Gaste sorgen naturlich ddégs man
reise. sich sicherlich ein wenig naher kennen lernen
» Ansonsten besteht auch die Moglichkeit, dassweird und so gibt es die passende Gelegenheit, ein
vorheriger Aftrag die Guppe nach Sharapur-ge paar Szenen mit Dareusuppe einzubauen.
fuhrt hat, ein Handler vielleicht, der seir@alf + Dareus ist ein begnadeter Brettspieler und
in Sharapur verkaufen wollte und den Schutz ddirrchaus daran interessiert, jemanden in seinem
Abenteurer bendtigte. Lieblingsspiel, die Turme von Balan Mayek, her
» Oder ein Geweihter oderi€sterder aus einem auszufordern. Dies gibt ihm eine gewisse Ent-
Tempel Sharapurs ein minderheiliges Artefadtannung vor dem Diebstahl. Dabei mag er sich
Uberfihren méchte. an einen gebildet aussehenden Helden wenden
» Aber auch ein andereufrag mag hier geendetoder aber die Helden beobachten ihn zumindest
haben und die Helden wollen bald schon weitdéreim Spielen mit jemand anderem (Brett-
reisen. Wehtig ist nurdass die Helden sich etw#@Kartenspiel).

eine Nacht in der Stadt aufhalten. * Malalaosch hingegen ist eher dem Glicksspiel
und dem Tunk zugetan und wird sich vielleicht
Szenen in der Stadt sogar dabei mit einem der Helden anfreunden. Er

Diese Szenen koénnen Siewanden, um den erzahlt gerne von seinen Abenteuern und vor al
Helden ein Bild von den Zustéanden in der Staldim von seiner Heimat, den Nebelwaldnern
zu vermitteln. Sie haben zwar keine grol3¢eventuell ZechenrBbe und/oder INH®be).
Auswirkungen auf die eigentliche GeschichteNureima wird sich ganz unbefangen an einen
kénnen aber fur weiterewicklungen sorgen.  der mannlichen Helden heranmachen und ihn
* Ridor Murta hochstselbst ist bei der Exekutionit ihrer Art versuchen zu betéren. Dabei mag es
eines Morders anwesend. Dem Mann werdesrkommen, dass sie einen eher unvorsichtigen
Arme und Beine gefesselt, danach migh ihn Helden bestiehlt, natirlich nur dann, wenn sie
in eine Gube voller gefraliger Krokodile. Disich sicher ist, dass er es nicht bemerkt (Sinnen-
Helden werden Zeuge des grausamen Spektalsalsarfe- oderaBchendiebstahkébe+11)
bemerken abedass die Sharapurer trotz ihrer Shinxiron wird sich eher still und zurtickhal
tend geben, es sei denn, er findet unter den

46



MM - Abenteuer

Helden einen menschlichen Bewohner des Ii@efern die Helden jedoch diahheit sagen und
periums. Das einzig andere was ihn vielleicht €ies eventuell auch belegen kdénnen, wird Ridor
wenig aufuen lasst, ist eine einfihlsame uridurta ihnen glauben (im Zweifel wird er einen
hibsche Dame. Zauberer veranlassen, deahWieitsgehalt der
Aussage der Helden auf magisches&\zu tber
Wesentlich spéatemitten in der Nacht, wird prufen).
Dareus mit seinen Gefahrten den Ort verlassen
und zu dem &last Ridor Murtas vordringen, uniNun gibt es mehrere Mdglichkeiten, wie die Helden
die Tafeln zu stehlen. nun weiterhin in das Geschehen eingebunden
Die Helden sollten davon eigentlich nichts mitbeverden.
kommen, es sei denn, sie haben eine nachtlicdem einen mag es sein, dass die Helden freiwil
Wache aufgestellt und es gelingt eine Sinndig-(und vor allem: fir Gold, Ridor Murta wire ih
scharfe-Rbe+7 (dass die Schurken die Herbergen eine Belohung von 30rdal versprechen) die
verlassen mag ihnen auffallen, was sie jedoctDigbe verfolgen wollen.
Schilde fuhren, ditd den Helden ziemlich unbe ¢ Zum anderen kdnnte ein Zeuge (der Gasthaus-
kannt sein). besitzer) die Helden zumindest als Bekannte von
Dareus Leute werden sich mit einer gewagteareus identifizieren (sofern sie mehr mit den
Kletterpartie in dendfast begeben und defdin  Schurken gestern Abend zu tun hatten. Dies wird
der RaDja stehlen. Danach verschwinden sie wiRidor Murta die Gelegenheit geben, ihnen weiter
der und reiten in Richtung ihrasfitaggebers.  hin zu drohen (vielleicht zeigt er ihnen gar das
Gefangnis) und sie zu zwingen, fur ihn zu arbei
ten, damit sie sich wahrti@fals unschuldig er
weisen. Ridor Murta glaubt ihnen zwar immer
Unsanft geweckt noch, er erkennt jedoch die Moglichkeit, von den
Der Einbuch bleibt keineswegs unbemerkt unigéhigkeiten der Helden zu profitieren. In diesem
gut eine halbe Stunde nach der Flucht von Dardtadl wird er eine gewisse Sicherheit haben wollen.
Gruppe wird einer deraRstwachter den Dieb-Er kénnte jemanden, den die Helden mdgen, als
stahl bemerken und Ridor Murta wecken. Diesgeisel bei sich behalten, oder ihnen magische
veranlasst sofort eine Suchaktion nach deklavenhalsbander aufsetzen lassen o. &.
Dieben. Bald schon wird er von einem seine¥ielleicht wird es aber auch nicht Ridor sein, der
Spitzel zu héren bekommen, dassesdiander die Helden losschickt, sondern diedterschaf
waren. Der Spitzel weild auf3erdem zu berichteler RaDja. Eventuell sogar gegen delleWvon
wo diese gendachtigt haben (diese Informatiorfeidor
hat der Spitzel sich erst von Zeugen beschaffen
mussen, er hatte den Uberfall selbst nicht be Spurensuche
merkt). Die Helden haben nicht sonderlich viel Zeit, doch
Ridor Murta lasst sofort eineu@pe von 10 sollten sie selbst (oder durch die Ermittlung der
Palastwachen (DieaRther von Sharapur) zu demGarde) in Erfalung bringen kdénnen, in welche
Schlafplatz der Helden eilen. Dort angekommétichtung die ©mden geritten sind. In der
werden die Helden unter Androhung von Gewalterberge lasst sich zudem noch herausfinden,
erst einmal oberflachlich befragt, bis man sie ddass dierEmden seit 3agen hier sind und ihre
zwingen will, mitzukommen in demlBst. \WWnn Namen (einige andere Gaste haben sie miteinan
sie Wderstand leisten wollen, wird man sie ader reden gehort, dabei auch ab und an die
greifen und notfalls auch toten. Namen).
Die Wachter gehen in ersten Moment davon alms, Palast selbst werden die Helden nur in
dass die fremdlandischen Helden die Tater odd=gleitung Ridor Murtas und einigeacién
zumindest died&rbiindeten der Rauber sind. Nachforschungen anstellen durfen. Sie finden
vermutlich einige tote abhen, entdecken, dass
Erzwungene Audienz bei Ridor Murta die Schatzkammer entweder mit Diebeswerkzeug
Im Palast angekommen, werden die Helden umgedffnet wurde bzwkdnnen die Spuren von
gehend zu Ridor Murta gebracht, der bereits fdiauberei bemerken (je nachdem, fur welches
ster dreinblickend auf sie wartet. Er wird sie mfirgehen sich Dareusuppe entschieden hat).
unangenehm tiefer Stimme befragen und ihnen
drohen, sollten sie die Unwahrheit sagen, dass sie Verfolgung
wegen des Diebstahl ihre Hande verlieren wirdeie \érfolgung der Diebe sollte sich Giber mehrere
und ihr Leben in einem der schrecklichstéfage hinziehen. Die Helden bekommen von dem
Gefangnisse von Sharapur fristen missten.  Radjar einige Pferde gestellt (und ebenso ein paar
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Gardisten, wenn der Herrscher die Helden-beaoi® Schluchten oder andere Hindernisse zu- simu

achten lassen will oder ihnen misstraut). lieren).
* Uberrascht im Schlaf: uth die Einde der
Ein erstes Aufeinandertreffen Helden muiussen mal schlafen und Ubernachten

Die erste Begegnung wahrend der Flucht selltehiéchstwahrscheinlich in derildviis oder wenn
gendwo zwischen einigen Reisfeldernaria™l  sie sich sicher fiihlen und ihrem Ziel nahe sind, in
Sharapurs stattfinden. Die Diebe kdnnen sich raiher Karawanserei. Das ist die Gelegenheit fur
einigen Ticks die Helden vom Leib halten, se wélie Heldenguppe einen schnellen, effektiven
re es denkbadass Dareus mittels eines Brand@sgriff zu planen. In derdfawanserei kann man
die Reisfelder so anziindet, dasgefund Ruch zudem noch das Gelande und die zuséatzlichen
den Dieben die Flucht ermdglichen. Oder eivgachen des Ortes einbauen (und zwar auf beiden
Holzbricke Uber eine Schlucht wird nach d&eiten!).
Benutzung durch die Diebe in dieef€ gesturzt, » Den Spield umdrehen: Naturlich gibt es auch
so dass die Helden einen Umweg machen mussech die Option, dass eine unvorsichtige Helden-
Wie auch immerdie erste Begegnung sollte zgruppe sich irgendwie ankundigt oder verrat. Das
Gunsten der Diebe ausgehen (es sei denn, Sie wetden Dareus und seine Spiel3gesellen versuchen
len die ¥rfolgung sehr kurz gestalten). auszunutzen, indem sie ihrerseits den Helden ei
ne Falle stellen. é¥ch hier kann der Ort je nach
Reiseverlauf stark variieren, von einer kleinen
Seitengasse, uber eine Herberge oder eine staubige
Die zweite Begegnung Stral3e ist fast jeder Ort moglich.
Ein zweites feffen sollte ein paaade spater in « Was ihr konnt, kdnnen wir auch! Die Helden
einem Dorf oder einer Stadt stattfinden. Diatgen die Diebe auch erst gar nicht einholen, bis
Diebe haben hier genéchtigt und sich in einge ihren Zielort erreicht haben. Die Helden-mus
Herberge einquartiert. Diesmal werden d&en sich nun ihrerseits als Diebe auszeichnen und
Helden mehr Zeit haben, den Angriff vorzuberaiie Tafeln aus einemaRst zurtickstehlen.
ten. Gestehen Sie dennoch den Dieben SinneW ir wollen verhandeln: Es mag durchaus auch
scharfen-ben zu, um die Helden noch rechtder Rll eintreten, dass die Helden und die Diebe
zeitig zu bemerken. Sollte es zu eineampf sich kennen gelernt haben und es eine gewisse
kommen, so nutzen sie die Herberge oder &gmpathie zwischen ihnen gibt. Es ware mdglich,
Gassen der Stadt zu diesem Zweck. das man sich irgendwie einigt oder an die Diebe
Gonnen Sie den Heldeahig Teilerfolge, so dassappelliert. Dazu wird es jedoch einiges an sprach
sie einige der Diebe besiegen, téten oder gefatigheam Geschick und grolem Charisma der
nehmen und befragen kdnneersdchen Sie es sdHelden erfordern, denn schliel3lich haben die
einzurichten, dass mindestens einer der Schurkeebe auch einiges zu verlieren (namlich etwa 50
mit den hfeln entkommen kann(es sei denn, Sheireal pro Brson als Bezahlung fir ihremtfag
beschlie3en den Helden den Erfolg bereits hierund ihren Ruf).
gonnen). * Wir haben die &feln nicht mehr! Sehr interes
sant dire auch eine ¢hfrontation mit einer drit
Das Finale ten Rartei sein. Hier bieten sich die Ubrigeinde
Wo genau es zu der finaleorifrontation mit den Ridors an, aber auch kleinereugpen oder
Gegnern der Helden kommen soll, hdngt natiEinzelpersonen, wie Handlefremde Rester
lich erstens von denuf&aggeber der Gegner aMagier oder andere. Diese kbénntenwaget zu
(die Diebe werden sich immerenn auch nicht dem Konflikt beitragen oder gar defdln den ur
ganz direkt, in Richtung desoNdortes ihres sprunglichen Dieben gestohlen haben.
Auftraggebers wenden) und zweitens von dem
\Vorgehen und der Schnelligkeit der HeldeAm Ende sollte es den Helden aber gelingen, die
Deswegen finden Sie hier nun einige generisdiaeln in ihre Hande zu bekommen und sie wie
Ideen fir den Ort und die Art desmpfes. der nach Sharapur zuriickzubringen

* Heya, heya im Galopp: Es ist durchaus denkbar Zurtick bei Ridor Murta
dass Helden und Gegner sich am helllichégye T Der leicht paranoide adjar wird, sofern die
auf einer Stral3e reitend begegnen. Hier bietet $iehden erfolgreich zu ihm zuriickkehren, zufrie
eine wilde ®ffolgungsjagd durch Steppen an, aten mit ihnen sein und auch eine Belohnung von
deren Ende es wohl nur einen Gewinner gehi2® Aireal (oder die gleiche Summe in einer-ande
wird (hier sollten Sie eventuell einige Reiteren Wahung) pro Brson zukommen lassen.
Proben verlangen, um z.B. denuBgruber klei Zusatzlich wird er ihnen auch noch ein Angebot
unterbreiten: sie haben sich als fahig, schlau und
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intelligent ewiesen und kdnnen, sofern sie das Anhang |:

wollen, in seine Dienste treten. Er sinnt nach .

Rache und will &geltung gegentber seinem Dramatis personae

Feind.

Hier kdnnen Sie nun auf einige weitere SzenarRidor Murta

Ideen zurlickgreifen. Erscheinung:Ein grof3er Amaun mit braunli
Falls die Helden versagen, so wird er jemand ahem Ell, durchdringendenulyen und einem
deres ausschicken, der dafelh wiederbringt nevés zuckenden Schwanz. Er tragt edelste
und die Helden erleiden eine schreckliche StraBewander seinem Stand angemessen, und be
sie wandern fir 4-5 Nonen in einen stinkendelient sich auch einer sehr aristokratischen

Kerker der Stadt. Sprache. ¥hn er gereizt ist, wird er schnell sehr
laut und ungehalten.
Belohnung fir treue Dienste Hintergrund: Der Radjar Sharapurs wird in die

Wenn die Helden Erfolg hatten, so bekommen siem Szenario die Rolle dastraggebers der
200 AP sowie drei Spezielle Edagen auf be Helden tbernehmen. Ridor Murta ist diesmal der
sonders genutztalénte. Betrogene und Bestohlene und er wird die Helden
Daruiber hinaus wird sie deadfar nicht hinter brauchen, um wieder in den Besitz der heiligen
gehen, seiné¥sprechen halten und sie freilass@mafeln zu gelangen.
sowie sie fur ihre Dienste wie vereinbart entldRidor Murta ist ein Gerechtigkeitsfanatikech
nen. wenn seine Gerechtigkeit nicht sonderlich gerecht
anmutet, sondern eher auf eiskaléshR basiert.

Nachbeben Er will die Diebe gemal dem Gesetz Sharapurs
Das Szenario bietet sich flr den Einstieg in eimestrafen und die Strafe flr einen solch schweren
langerfristige Empagne in Makshapuram undDiebstahl ist entweder das Abhacken einer Hand
den kKonflikt der verschiedenemadjarate unter oder der @d.
einander an. Ridor Murta, aber auch moghich&unktion: Der Radjar tbernimmt die Rolle des
weise ein anderea®ar der nun von den Helden Auftraggebers der Helden. Theoretisch auch die
gehdrt hat, kdnnte sie fur weitere Unternehmuitiwves eindes. Je nachdem.
gen anwerben. _ _

Ein Wort zur Auswechselbarkeit

* Der Schutz einer ésgrabungsstatte, die von ddm Zweifelsfall kénnen Sie selbstverstandlich
Gegenseite bedroht wird. auch einen anderen Ort als Sharapur und einen
» Eine Expedition in ein entlegenes Gebiet (etveamderen Herrscher als Ridor wahlen. Darauf
bestimmte Schluchten des Dvaaades, die kommt es in dem Szenario nicht unbedingt an.
Grinde Faule oder daaler Dammemg Wenn Sie lieber das Abenteuer in Melakkam oder
 Der Diebstahl eines anderen Artefaktes aus dgner anderen Stadt beginnen lassen wollen, so
Schatzkammern deokkurrenz. konnen Sie dies tun.
- Erkundung einer alten Grabstétte, eie@spBls Sie kdnnen sogawvenn sie nicht auf der Ebene
oder Rlastes der Radjare spielen wollen, die Helden indirekter
» Die Entfihrung eines Gelehrten, der tber eim der kKonflikt eingreifen lassen, indem sie nur
bestimmtes Artefakt etwas zu berichten weil3. von \émwaltungsbeamtenyi€stern oder Handlern
» Das LOsen eines Ratsels auf einer altentSchahgeworben werden, die aber ahnlicbbléme

rolle, die wied&m zu einem Schatz fihrt. haben wie Ridor
 Leibwéchterdienste fir einen bedrohtexukd
des Btentanten. Die Halunken der Geschichte

» Uberbringung eines Geschenks an einen- K Die kleine, abenteuerlicheuppe die Ihnen nun
kurrenten oder einriedensangebot, das von ehier vorgestellt wird, wurde von einem der
nem Dritten verhindert werden soll. Widersacher Ridor Murtas im Spiel um die Macht
* Die Suche nach einer Sphinx, die mit Hilfe eeangeworben, um die heiligeaddin der RDja zu

nes Ratsels den Standort eines uralten Bauwst&Blen. Sie konnen sie als die direkten Gegen-

verraten soll. spieler der Helden weenden. Sie sind verant
» Erkundung unterirdischer Gange unterhatb ewortlich fur den Diebstahl.
ner Stadt.

Dareus aus Kerrish-Gasur

Der eitle Alchimist aus dem Reich demikhiter

ist schon seit einigen Jahren als Sdldling-unter
wegs. Zwar ist er stets auf seoreeNe bedacht
und goldgierig, doch nicht so verriickt, sich mit
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finsteren Machten einzulassen. Doch in Makshdnch einsichtig geworden und schreckt vor derlei
puram sieht er viele Méglichkeiten, areal oder Gréaueln zurick.
andere goldene Minzen zu kommen. Er ist der

Kopf der Guppe und sicherlich sehr gefahrlic
wegen seiner Klugheit und seiner magisch
Elixiere .

Axt: INI 9+1W6
Dolch: INI 10+1W6 AT 15 PA 15 TP 1W6+5DK N
AT 12 PA 12 TP 1W6+1 DKH Raufen: INI 8+1W6
Raufen: INI 9+1W6 AT 14 PA 14 TP(A) 1W6+2DK H
AT 13 PA 13 TP(A) 1W6+1 DK H Blasrohr: INI 9+1W6 FK 20
LE 35 AE 27 AU 40 WS 6 TP 1W1*
RSO MR 5 GS 8 LE 42 AU 42 WS 9 RS 4
Sonderfertigkeiten: ubmerksamkeit, DefensiverMR 5 GS4
Kampfstil Sonderfertigkeiten: udmerksamkeit, Linkhand,

Besonderheiten: Besitzt Branddl, einen -ma@lustungsgewdhnung | (Lederharnisch), Schild-

schen Heiltrank (10 LeP) und ein Elexeriches kampf I und Il, Schnellziehenpghtschlag

dem Anwender fir 7 SR 7 Punkte GE dazugibDie Pfeile sind mit einem lahmendent @rse

seine Zauber setzt er praktisch nur fur alchimigten.

sche Zwecke ein, notfalls kann er sich auch 8&ingwa-Gif, Beginn: sofort; Dauer: 5 SR

Quelle Feuer bedienen (die genauarswirkun- Wirkung: -4 auf alle kdrperlichen Eigensiemaf

gen und seine Fahigkeiten kénnen Sie bestiAT und B/ -2 auf alle korperlichen Eigenschaf

men). ten, A und FA (auch mehrmalig), Stufe: 5,
pflanzliches Gif

Malalosch

Der verschlagene kleine Shingwa ist schon Bkiteima

vielen Jahren als Soldner tatig. Sein Markdfin bildhubsches Madchen mit der Gewandung
zeichen ist seine kleine Axt, die er stdndig mit ®aer Stral3endirne. Zu der eher billig wirkenden
herumfuhrt. Er hat einen recht finsteren HumoKleidung kommt noch starke Schminke, die ihre
und er birgt auch ein finsteres Geheimnis: Eoten Haare und grinenuden betont. Die
kdmpte vor vielen Jahren auf der Seite derebin aus Melakkam kennt sich in allen
Draydal in Anthalia und musste dort einige-graBelangen des nicht ganz so ehrlichen Gewerbes
same Befehle ausfiihren. Seit dieser Zeit ist edgs Diebstahls und des Eumthrs gut aus und
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versteht es zu ligen, zu betriigen und zu stehtainden anderen Dieben ist er personlich motiviert,
Ihr Benehmen ist meist recht ordinar und sie lieddier auch am ehesten zu Uberzeugen, dass man
es, Manner um derniger zu wickeln, nuom sie die Tafeln wieder demolk zur \érfigung stellen
nach einer Liebesnacht anschlieRend zu bestatilte.

len.

Dolch: INI 10+1W6 Schwertstab: INI 10+1W6

AT 13 PA 12 TP 1W6+1DK H AT 17 PA 15 TP 1W6+5DK NS

Raufen: INI 9+1W6 Raufen: INI 9+1W6

AT 14 PA 14 TP(A) 1W6+1DK H AT 14 PA 14 TP(A) 1W6+2DK H

LE 33 AU 33 WS 6 RSO LE 38 AU 43 WSS RS 3

MR 4 GS 8 MR 2 GS 6

Sonderfertigkeiten: uftmerksamkeit, Schnell- Sonderfertigkeiten: udmerksamkeit, Linkhand,

ziehen Rustungsgewdhnung | (Bronzemantel), Schild-
kampf I, Schnellziehenudhtschlag

Shinxiron

Ein bartiger dunkelhaarigerdicklicher Mann.
Seine Kleidung ist ein Sammelsurium aus ver
schiedenen Rustungsteilen. Meist ist er sehweig
sam. Er stinkt meist nach biligem Bier oder
Schnaps, da er sicked$ betrinkt. Der etwas dick
liche, cantaresische Sdldner ist an sich ein-ehren
voller Mann, jedoch hegt er einen schrecklichen
Groll gegen Ridor Murta, da dieser vor einigen
Jahren seine Geliebte hinrichten liel3. Er hat sich
eher durch Zufall der @ppe angeschlossen, da
er in dem Unternehmen eine Mdglichkeit sieht,
wie er Ridor Murta schaden kann. Im Gegensatz
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