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VORWORT

Zu den Waffen! - so kénnte man die aktuelle Lage bei
den Myranern wohl ganz gut beschreiben. Seit einiger Zeit
ist nun das Arsenal erhiltlich und im Forum bei Ulisses
tiberschlagen sich die Reaktionen. Auch wenn wir bei der
MM nicht ganz objektiv sind, was den Inhalt angeht, so
scheinen die Reaktionen im Forum doch durchgehend sehr
positiv zu sein. Kritikpunkt sind mal wieder die Bilder. Sicher
ist so was immer Geschmackssache, aber eine deutlichere
Kontrolle der Graphiken durch Personen, die sich auch mit
dem Inhalt auskennen und nicht nur die Anzahl der Bilder
pro Seite tiberpriifen, wire schon ein Gewinn. Denn wenn es
stimmt, dass ein Bild mehr als tausend Worte sagt, gibt es ein
paar heftige Unstimmigkeiten zwischen Bildern und Texten.
Insofern mag es ein Schutz und weniger ein Versehen gewesen
sein, dass der besagte Zeichner nicht unter den Illustratoren
genannt wird.

Die restlichen Darstellungen von Waffen und Ausriistung
finden eine breite Zustimmung und geben auch den
Neueinsteigern ein Gefiihl daftir, wie es auf dem Kontinent
der tausend Mdglichkeiten aussehen mag. Bei diesen
Graphiken kann man nur sagen: mehr davon!

Bei den Texten muss ich personlich sagen, dass es mir wichtig
ist, die antike Grundlage, die fiir Myranor genommen wurde,
auch zu bewaren und ein Abdriften in das Mittelalter zu ver-
meiden. Sowas haben wir schon in Aventurien und ein
Annihern wird kaum zu mehr Akzeptanz fithren, da mMn
die Gegensitze mehr im Futterneid, denn inhaltlich begriindet
sind. Den Kommentaren zur Hiufigkeit von Tipp- und
Satzfehlern wird man durch ein intensiveres Lektorat begegnen
konnen, wobei ich sagen muss, dass mir eine inhaltliche
Kontrolle wichtiger ist. Orthographie ist schon von
Bedeutung, aber bei einer Spielhilfe geht es mir um den
Inhalt. Als Resiimee kann man wohl sagen, dass Myranor mit
dem Arsenal ein weiteres Schmuckstiick erhalten hat und das
Spiel deutlich vereinfacht und verbessert wurde.

Wir gehen runter! - das ist der zweite Ausruf unter
Myranern. Mit dem Abenteuerband Tédliche Tiefen hat
man nicht die Erlebnisse von Clark Gable und Burt
Lancaster zu Papier gebracht, sondern die ersten Sieger-
abenteuer des Myranor-Abenteuerwettbewerbes. Durchweg
beweisen die Texte, dass auch Myranor-Fans gute Ideen haben
und sie passend in Worte fassen konnen. Enthalten sind die
Abenteuer Malum ex Machina von Matthias Reinhardt, Die
Diebe Belenyas von Jens Fichtner und Nachtblaue Untiefen
von Jochen Willmann und Christian Gaertner. Wir sind zu-
mindest schon einmal gespannt, wann die ersten Rezensionen
zu lesen sein werden. Da parallel dazu auch die Spielhilfe
Efferds Wogen unter der Regie von Stephan Kiippers erschienen
ist, haben wir versucht diese Ausgabe thematisch ein wenig
ans Wasser anzupassen.

Unter Wasserwege Myranors beschreibt Dennis Riter die
Kanile, WasserstaBen und ihre Gegebenheiten. Abgeschlos-
sen wird der Artikel mit einem Abenteuervorschlag. Florian
Wassermann bricht dann aus dem Oberthema aus und pri-
sentiert uns gleich vier weitere Priester der Sterne. Auch das

Rezept von Corinna Kersten, die Trivina Pida ist nicht ty-
pisch fiir die Kiisten Myranors, aber dafiir sehr lecker und
einfach nachzumachen. Doszreschs Ende nimmt Bezug auf
das Arsenal und beschreibt ein Artefakt, welches man als
Heroenwafte anschen kénnte. Versunkene Méchte von René
Littek ist wieder sehr "fliissig" geschrieben und gibt
Informationen tber unterseeische Orte. Dazu passt hervor-
ragend der nequanische Unterseekrieger von Florian
Wassermann. ein weiterer Archetypus. Auch Christian
SaBenscheidt widmet sich einem maritimen Thema und be-
schreibt die Amaunir der Charyptik, bevor in der Rubrik
Myranor Extrem sich diesmal einer Matrize widmet, die eine
wahre Enthiillung ist.

In eigener Sache mochte ich mich fiir die
Unannehmlichkeiten entschuldigen, die Besucher unserer
Seite in der letzten Zeit zu ertragen hatten. Mit einem
Serverumzug und einigen technischen Problemen dabei hatten
wir dann doch mehr zu kiimpfen als erwartet. Inzwischen
sollten aber wieder alle Texte zu erreichen sein und eine mas-
sive und grundlegende Uberarbeitung ist im vollen Gange.
Dass uns dabei Murphy und das real existierende Rollenspiel
(Realitit) dauernd dazwischen kommen - ist leider nicht zu
indern.

So haben wir uns auf das konzentriert, was unser eigentliches
Ziel ist: Das Erstellen eines Fanzines. Mit tiber 30 Seiten ist
uns dies wieder einmal gelungen und die nunmehr 16.
Ausgabe beendet den vierten Jahrgang. Wer hitte zwischen-
zeitlich gedacht, dass wir und auch Myranor so lange durch-
halten? In diesem Sinne:

Viel Spal3 beim Lesen
Peter Horstmann fiir das Team der MM
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"Was wiire das Imperium ohne seine Kaniile? Balan
Cantara und Sidor Valantis sind doch nichts weiter als ein
paar Hiuser, die zwischen Kandlen stehen. Ohne die
Kandle im Louranath von 2998 widre die einstige Co-
Centropole vom Thalassion aus fiir Grofischiffe nicht zu
erreichen, und das Labyrinth des Kiistenkanals ziehen
viele dem nahen Meer der Schwimmenden Inseln vor, wo
unbekannte Untiefen lauern. Doch was machen diese
Wege schon her, vergleicht der Reisende sie mit dem Netz
der zentralen Horasiate, oder gar mit dem Dregomyr-
Kanal, der die eine Millia hohe Differenz zwischen Sidor
Corabis und der Galeeren-Bucht in iiber einhundert
Hebewerken iiberwindet!"

- Aus ecinem Tavernengesprich zwischen einem
Kerrishiter und einem Cantaresen, um 4200 IZ

"In Alonaia traf ich einen armen Freien, der fiir fast nichts
fiir den Prokuranten seiner Domdne schuften musste. Er
sagte, am schlimmsten seien die Tage, wenn der
Dregomyr-Kanal mal wieder ein Leck aufweist oder von
Treibgut bedringt ist. Dann miisste er ran, denn dies sei
Teil seines Jobs. Ein seltsamer Dialekt, der dieses' Job' statt
Beruf verwendet - oder die schwere Arbeit und der billige
Alkohol hatten dem Kerl sein Hirn vernebelt."

- Erzdhlung eines Flussschiffers aus Sidor Corabis,
neuzeitlich

Zu seinen Glanzzeiten benutzte das Zweite Imperium
einen gewaltigen Vorrat an Arbeitssklaven, um grofe
BaumaBnahmen durchzufiihren. Neben der neuen
Hauptstadt Dorinthapoles und einigen Hochstralen
entstand auch das umfangreiche Kanalnetz, das als
Erweiterung und Erginzung des nordlichen Orismani-
Flusssystems oder zur Anbindung der einstigen Co-
Centropolen Sidor Corabis und Balan Cantara an die
Weltmeere gedacht, noch heute seine Aufgaben erfiillt.

Die Merkmale eines imperialen Kanals

Ein imperialer Kanal dhnelt in seinem Aufbau einer
imperialen HochstraBe: etwa alle 30 Millia findet sich
ein kleiner Binnenhafen, in der Regel ausgestattet mit
Herberge, Pumpwerk und groiem Wasserturm, Wind-
Wasser-Rad (siehe dazu unter Erhalt), Botenstation
mit Stall fiir Reittiere (eventuell stattdessen Signalturm
und Stall), einer Garnison der fiir die nichsten 15
Millia in beide Richtungen zustindigen Myrmidonen,
bzw. Haustruppen (S6ldner werden nur als Erginzung
oder in Notzeiten eingesetzt), eine kleine Werft mit
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Werkstatt, um deren Kontrollboote, ein bis vier
Abschleppschiffe und manch bediirftigen Kahn (letzteres
gegen gutes Geld) in Stand zu halten oder zu setzen.
Eine solche Anlage stellt sich durch eine Ausbuchtung
des Wasserwegs auf beiden Seiten dar, verbunden tiber
eine breite Zugbriicke, die den Kanal iiberquert; seltener
sind Tunnel, aber die Wasserbriicken (auf Briicken
geftihrte Kanalabschnitte) werden durch einen Aufzug
mit dem Boden verbunden und kénnen bei gréBerer
Hohe auch durch einen Bogenausschnitt unter dem
Kanalbecken passiert werden.

Aufbau eines Kanals ...

Ein typischer Kanal ist bis zu 20 Gradu breit (die kleinen
Binnenhifen meist 60 bis 100) und besteht aus links
und rechts ins Erdreich gehauenen, etwa 5 Schritt langen,
geraden Pfihlen, die mit Olen bestrichen sind, seltener
gemauerten Winden. Darauf folgt im frithimperialen
Stil eine Schicht Gestein, wihrend der mittelimperiale
Stil einen Hohlraum zur nichsten Pflockwand oder
Mauerwand aufweist und der seltene Spitimperiale
nichts dergleichen vorzuzeigen hat. Sollte Wasser
durch ein Leck auslaufen, dann stromt es in diesen
Hohlraum, der zur nichsten Station hin leicht abfillt,
sodass sich das Wasser dort abpumpen und wieder in
den Kanal leiten ldsst, sobald das Leck beseitigt wurde.
Hinter den Pflocken oder Ziegeln, die etwa einen
Schritt {iber den Wasserpegel ragen, ist ein breiter
Treidelpfad angelegt, auf dem die Zugtiere verkehren.
Der Boden eines Kanals ist dhnlich aufgebaut wie die
Winde, nur ohne Hohlraum darunter. Er besteht also
aus Ziegelmauer oder bestrichenen Pfihlen. Von der
Seite sticht ein Kanal in der Regel nur durch die
Holzpflocke oder Ziegelmauer und die Treidelpfade
hervor, da er meist im Boden versenkt ist.

Hebewerke stellen sich als Aufziige dar: ein Kasten
innerhalb des Kanals wird geschlossen, sobald sich ein
Schiff in ihm befindet. Uber eine Art grofen
Flaschenzug wird die Hebekraft eines arcanomechani-
schen Antriebs (mit héheren Anteilen von Sklaven-
kraft je weiter der Ort von urbanen Zentren entfernt
liegt) verstarkt. Dann senkt oder hebt sich der Aufzug
langsam zu Boden, wo sich nach einigen Schritt
Hohendifferenz der Kanal oder ein natiirlicher
Flusslauf fortsetzt. Die Mechanik ist in vier meist
sechseckigen Turmchen untergebracht, die sich an
jeder Ecke des rechteckigen Kastens befinden. Nur
wenige Hebewerke bestchen aus zwei Kisten, die




unabhingig voneinander funktionieren und die
jeweils entgegengesetzte Bewegung (also ein Kasten
rauf und der andere runter oder umgekehrt) erlauben.
Die groBe Mehrzahl hat jedoch nur einen, sodass es zu
StoBzeiten zu lingeren Staus kommen kann. Die hiufigen
Treidelkihne werden iiber Seilwinden und Umlenk-
rollen in den Kasten bef6rdert, nachdem die Tiere abge-
koppelt wurde, und nach der Beférderung wieder vor-
gespannt. Ob die Tiere wihrend dessen auf das Schiff
geladen oder dber eine breite Treppe am Hebewerk
vorbei gefithrt werden, ist unterschiedlich und vom
Zustand des Pfads abhingig - auch wenn letzte
Methode bevorzugt wird.

... und dessen Erhalt

Bei Wartungsarbeiten kann ein Abschnitt zur Not mittels
groBer Holzpflock-Tore verschlossen werden, die ein
Schleppschift zum gewiinschten Ort transportiert und
dort mit einem eigenen Kran einsetzt. Mit diesem
Kran werden auch undichte Pfihle und gréBere Stein-
mengen entfernt. Mit kleinen Handpumpen miissen
die zustindigen Sklaven (selten mal Freie) hiufig erst das
Wasser mithsam aus dem Abschnitt pumpen, wihrend
das Schleppschift sich auf der anderen Seite des
Pflocktores befindet. Die eigentlichen Arbeiten werden
dann ebenfalls von Sklaven oder armen Freien durch-
gefiihrt, die sich derweil im Kanal befinden.

Der einzige Weg aus dem Becken sind Leitern, denn
die Pfihle oder Mauern sind meist so rutschig, dass an
thnen niemand hochkommt. Alle paar Millia werden
zwar Kerben oder Greithaken in die Mauer geschla-
gen, die bei von Bord gegangenen Schiffern das Leben
retten sollen, aber diese zu finden ist schwierig, denn
nicht iiberall sind die entsprechenden Signalpfihle, die
iiber die Pflock-/Steinmauer hinausreichen, beiderseits
des Kanals mit Farbe am oberen Ende angestrichen -
was in einer finsteren Nacht natiirlich auch nicht viel
hilft.

AuBerdem kann ein Wandhohlraum manchmal einen
Schritt Breite erreichen, was einen Sprung zur Uber-
windung notwendig macht, will der Gestrandete nicht
erst umstindlich die fiinf Schritt hinab und wieder
hinaufklettern, um endlich auf den Treidelpfad zu
gelangen. Und Briicken fithren selten hiniiber, um
nicht irgendwelchen renegaten Einwohnern des
Imperiums einen allzu leichten Zugang zum Kanal zu
gewihren, um diesen dann wohlméglich mit einem
Baumstamm zu sperren und Schiffe auszupliindern -
dies bleibt den Magnaten vorbehalten, wie manch
Schiffer hinter vorgehaltener Hand murmelt. Dass es
trotzdem ab und an zu Uberfallen kommt, gehért zu
den wenigen Gefahren bei Benutzung. Schiffer fithren
daher meist eigene (Landungs-)Briicken an Bord mit,
um ihre Zugtiere zu versorgen.

Der Wasservorrat speist sich aus Regenfillen, Zulauf
von Flusswasser und den groBen Wassertiirmen.

Besonders die héhergelegenen Teile, die durch

Hebewerke Verluste hinnehmen miissen, sind auf den
Turmvorrat angewiesen, der wihrend der Sommer-
Oktale herhalten muss. An diesen Stellen sind die
Wassertlirme entsprechend bedeutend gréBer als sonst
iiblich. Im Winter miissen Schnee und Eis entfernt
werden. Ein verbreiteter Trick dazu besteht im Wind-
Wasser-Rad, bei der ein windgetriebenes (oder von
Sklaven bewegtes) Rad ein Schaufelrad antreibt. Die
dadurch entstehenden kleinen Wellen kénnen wegen
der steilen Kanalufer nicht " versanden" und gelangen
so ein gutes Stiick weit. Durch die Bewegung kann das
Wasser nicht so leicht gefrieren. Dieses Bauwerk ist
typischerweise in Ost-West-Richtung ausgerichtet,
weil Westwind im mittlerem Imperium die vorherr-

schende Windrichtung darstellt.

Verkehrsregeln

Auf den WasserstraBen gilt Rechtsverkehr - vom
Dregomyr-Kanal mal abgesehen, denn der Horas des
damaligen Mayenios war Linkshinder - und daher
eine gewisse Ordnung. An den Hebewerken ist diese
Regel jedoch auBer Kraft gesetzt, sodass ein Schiffer
durchaus ecine Einfahrt wihlen mag, die eigentlich
gegen seine Fahrtrichtung spricht. Uberholen auf dem
Kanal (so ein Schiff nicht auf Zugtiere angewiesen ist)
erlaubt das Gesetz nur bei liegenden Schiffen, soweit
der Gegenverkehr keine Beeintrichtigung erfihrt.
Fussgingern bleibt meist nur das Laufen neben den
Zugtieren oder gar im neben dem Treidelpfad befind-
lichem StraBengraben.

Von den Tirmen der Hebewerke aus wird der Verkehr
vor diesen koordiniert, was iiber Rufe oder Schilder
angezeigt wird: die eine Seite des Secksecks mit Gold-
Bronze-Rand und dem Namen des Trodinars oder
Magnaten unter dem Haus-Symbol in der Mitte heift
Warten, die andere mit Géttersymbol der Oktade
(Siminia oder Chrysir) oder Wellensymbol (vermutlich
einst vom Charypta-Kult) und Schwarz-Wei3-Rand
erlaubt das Vorfahren, bis das Hebewerk voll ist. Die
Hexagonae spiclen auch bei der Wartung eine Rolle:
sie miissen fiinf Millia vor der Baustelle an jeder
Fahrtseite (also fast ausnahmslos der Rechten) aufge-
stellt werden. Idealerweise ist diese MaBnahme aber
schon linger geplant und daher bekannt, sodass Staus
vermieden werden.

Da nicht jeder Magnat/Trodinar sich einen ecigenen
Wachsoldaten fiir ein derart kostbar verziertes Schild
leisten kann, sind diese um so mehr in einfacher Farbe
ohne Metallverzierung gehalten, je weiter sich der
Reisende von Dorinthapoles entfernt. Vielfach sind
Hebewerke und Binnenhifen nebeneinander erbaut.

Politik und Steuerrecht

An den kleinen Binnenhifen treibt der zustindige
Magnat der Provinz auch die Zoélle (und bei
Privatschiffen von Nicht-Optimaten
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Benutzungsgebithren)
ein, weshalb sie allgemein abschit-
zig Magnateos heifen. Es muss nur einmal pro
Abschnitt gezahlt werden. Ubrigens sollte der Verzollte
die Zollsiegel gut autheben, will er nicht an einer
anderen "Grenzstation" desselben Magnaten nochmals
zur Kasse gebeten werden. Das Tonsiegel mit dem ein-
gedriicktem Symbol des Magnaten auf der einen und sei-
nem Hiuserzeichen auf der andern Seite hat meist sechs-
eckige Form, aber keinen groBen materiellen Wert. Es
ist schwierig, wenn auch nicht unmdéglich, damit zu
betriigen, denn jedes Siegel ist mit einer Nummer ver-
schen, und jede darf nur einmal vergeben werden.
Manch altkluger Schiffer, der sich von einem "Freund"
ein entsprechendes Stiick "schenken" lieB, muss mit
Strafaufschligen rechnen.
Das Eintreiben gestaltet sich dabei als einfaches
Geschift: mittels einer Eisenkette wird einfach der
Kanal gesperrt, um anschliefend in Ruhe die nach
langwierigen Traditionen und persénlicher Willkiir
bestimmten Beitrige einzunehmen. Um dabei den
Verkehr im FlieBen zu halten, besitzen viele Stationen
dazu zwei Krine, die jeweils zwei Fiinftel der einen
oder anderen Kanalseite versperren kénnen. Lishtani-
Boote oder kleine Segelboote mit pedalbetriebenem
Hilfsschrauben-Antrieb kénnen durch das kleine Loch
in der Mitte derweil ausschwirmen. Dass dieser Posten
entsprechend beliebt ist, zeigt auch das Mirchen vom
Magnaten Magnataios, dass sich die Anwohner der
Kanile erzihlen. Dieser Honorat wollte verhindern,
dass seine einzige Tochter als Magiebegabte in ein - je
nach Version Tharamnos, Onachos oder Aldangara -
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weniger vermdgendes Optimaten-haus adoptiert
wird, und versuchte daher mit allerlei
Mittelchen, ihr die Zauberkraft zu ent-

zichen, was mit seinem Sturz (in
einer illegalen Version der Explosion
der Tochter) endete.
7 Der Trodinar hingegen hat die
‘-\' b/ Aufgabe, fiir den Erhalt des Kanals zu
| sorgen. In der Praxis wird diese Aufgabe
zwar hiufig an den Magnaten weiterge-
reicht, aber zumindest um die Hauptstadt
Dorinthapoles sorgt dies dafiir, dass sich die
beiden einflussreichsten Persénlichkeiten einer
Provinz 6fters begegnen und der Trodinar gern
Beschwerden zum Anlass nimmt, um gegen einen
missliebigen Magnaten ein Gerichtsverfahren einzu-
leiten. Wenn jedoch der Magnat ein gutes bis neutrales
Verhiltnis zum Trodinar pflegt, gibt es wenig
Hoffnung, dass sich der Provinzherrscher ernsthaft
mit der Kritik der Schiffer auseinandersetzt, egal, wie
berechtigt diese sein mag. Schleppschiffe und die
Partoullien stehen meist in Diensten des Trodinars,
was vor Ort hiufig Ziindstoff fiir weitere Konflikte mit
der Anhingerschaft des Magnaten birgt.

L

Voll- und Halbkanal, Kanalbau-Griinde

Als Halbkanal wird der Ausbau eines natiirliche
Wasserlaufs - Fluss, See etc. - bezeichnet, wo der Lauf
in die gewiinschte Richtung begradigt und selten wirklich
befestigt wird. Magnateos existieren nicht durchgiingig.
Bei groBen Fliissen muss diese MaBnahme immer wie-
der durchgefiihrt werden, weil sie sich gern mal ein
neues Flussbett suchen. Daher kommt diese MaB-
nahme fast nur zum Einsatz, um Stidte auch weiter-
hin mit dem Wasserlauf zu verbinden. Doch auch
Vollkanile wie oben beschrieben bauen die Oberen
nicht einfach querfeldein, sondern als Verlingerung
und Erginzung der natiirlichen Wasserstralen, sodass
sich die Reisezeiten verringern.

Wegen der hohen Kosten wurden manche Projekte
nicht in die Tat umgesetzt: sei es der Amaunath-
Kanal, der von vielen Horanthes Tholdarons gefordert
wurde, um die zahllosen Windungen des GroBen
Orismani durch den Wald zu begradigen oder zu ersetzen,
der Dharrac-Kanal vom oberen Blauen Orismani bis
zum Diirren Orismani, von dessen Realisierung sich
die Nessérianu der Sage nach grofen Nutzen fiir
Npyranthal und Rhacornos erhofften, und nicht zu ver-
gessen die trdiumerischen Pline seines Gegenstiicks
zum Schidelgrund, des Tarpani-Mahali-Kanals quer
durch die Gipfel des Tharpagiri, die Fortsetzung des
Dregomyr-Kanals bis zum Tavala oder gar Wunder-
werke quer durch den Norden oder die polnahen
Eismassen bis ins verlorene Yaquiro jenseits des ver-
fluchten Thalassions.




Bedeutung der Kanile

Bei den kleinen Stationen bilden sich hiufig Siedlungen,
in denen eine Mannschaft ihre Ladung auch 16schen
und eine Vielzahl stidtetypischer Dienstleistungen in
Anspruch nehmen kann. Manche davon sind im Laufe
der Jahrtausende auch Provinzhauptstidte geworden,
wihrend andere Trodinarssitze schon vorher existierten
und durch den Kanalbau an die Welt angeschlossen
oder in ihren Verkehrsanbindungen erweitert wurden.
Der kluge Trodinar oder Magnat hat mindestens eine
Domine in der Nihe, sodass wenigstens ein kleiner
Teil der Sklaven fiir Wartungsarbeiten herangezogen
werden kann. Wihrend der Ernte jedoch lassen
Schiden sich kaum rasch reparieren, sodass mancherorts
diese Arbeiten schon mal fiir ein, zwei Nonen komplett
ruhen. Im Falle schwerer Beschiddigungen und starker
Becintrichtigungen der Schifffahrt wird der Horas, der
Horalsialkonvent oder der Stadtrat (so denn zumindest
eine dieser Gruppen/Personen sich fiir die Vorginge
der Region interessiert) recht ungehalten reagieren.
Ein Honorat oder Optimat, der versucht, mit Kanal
und Domine gleichzeitig den ganz grofen Aureal zu
schaufeln, liuft in diesem Fall Gefahr, dass sein
Magnaten- oder Trodinarsposten an einen Konkurrenten
vergeben wird, der zur rechten Zeit unkompliziert
cigene Arbeitskrifte bereit hilt. So kommt es ab und
an zu seltsamen "Ausfillen" von Arbeitskriften durch
kurzzeitig auftretende Krankheiten, gezielte Blockier-
ungen oder sonstige Ungereimtheiten. Der Kanal wird
so zum Spielball der Michtigen - wie wohl die Gegner
der Draydal (in Anlehnung an deren Ballspiele) sagen
wiirden.

Unter gew6hnlichen Umstinden ist ein Kanal fiir ein
Binnenschiff die Entsprechung zu einer imperialen
HochstraBe Landreisender: selten und nicht immer im
Topzustand, aber unter guten Bedingungen frei von
natiirlichen Hindernissen, sodass sich der Fortbe-
wegungsfaktor eines Schiffes wihrend der Benutzung
auf 1,1 erhoht. Fir die Geschwindigkeit gilt dabei ein
Grundwert von 30 Millia pro Tag fiir Flusskihne, da
das Schiff weder auf- noch abwirts fihrt und der
Kanal auch keine bestindige Stromung aufweist.
Begradigte Gewisser (und nur diese) mit klaren
Treidelpfaden fallen zwar unter die 1,1, aber nicht
unter die 30 - ein Schiffer muss also die Strémung
beachten!

Und sowohl Piraten als auch Wegelagerer haben es auf
den kiinstlichen WasserstraBBen schwer, da sie kaum
Verstecke finden. Trotzdem empfiehlt es sich nicht,
unbewaffnet zu reisen, denn dass es weniger Uberfille

gibt heiBt nicht, dass es gar keine gibe.

Beispielstation: Epamillacrion, Hafen des
Chrysirio serr Kouramnion

An einem der vielen Kanile des GroBreichs liegen das
Hebewerk und der kleine Binnenhafen des Honoraten

Chrysirio serr Kouramnion, der hier in Erbfolge-

Tradition seiner Familie diesen Posten ausiibt. Es soll
dieser hier dem Leser (besonders SL) als Inspiration
dienen, wie sich obige Merkmale in einen konkreten
Schauplatz umsetzen lassen - oder als Aushilfe fiir
denjenigen, der seinen Spielern ein nettes Abenteuer im
Imperium gestalten méchte. Nach welchen Himmels-
richtungen es ausgerichtet wird, ob das Pumpwerk am
linken Bildende einzelne Schiffe auf eine Steigung
hebt (der kleine Hafen also erdig liegt) oder rauf zum
Hafen (dieser sich wohlméglich mitsamt Treidelpfad
gar auf einer der alten Kanalbriicken findet), iiberlasse
ich dem jeweiligem SL; im letzteren Fall sollten sie
den StraBengraben streichen, in eine Art Dachrinne
umwandeln oder an den Ful3 des Bauwerks verlegen.

Der Hafen

Das kleine Reich des Magnaten liegt zwischen einem
Hebewerk und einer sehr leichten Kurve im Kanal,
der im mittelimperialen Stil gehalten ist. Daher weist
er einen Hohlraum (1) zwischen den beiden Pflock-
winden (2) auf, um auslaufendes Wasser nach
Moglichkeit tiber das sklavenbetriebene, an die fiinfzig
Gradu Hoéhe messende, hexagonale Pumpwerk mit
Wasserturm (3) wieder in die Wasserstral3e leiten zu
kénnen oder in Trockenzeiten Wasser aus dem Vorrat
zuzufiithren, damit die Schiffe auch genug Nass unter
dem Kiel haben. Von hier wird bei kaltem Wetter auch
das Wind-Wasser-Rad (4) betrieben; dieses ist am
Boden des (an dieser Stelle etwas vertieften)
Hafenbeckens angebracht - eine ungewdéhnliche Lage,
denn die meisten hingen an den Kanalseiten. Die
Befiirchtungen wissender Schiffer, dies kénne an kalten
Tagen einen Strudel auslésen, wird seitens des
Magnaten mit dem Argument geantwortet, dass die
bewegten Wasser im Gegenteil das Fortkommen der
Schiffe erleichtern wiirden, denn sie verliefen haupt-
sdchlich und letztendlich in die Fahrtrichtungen. Am
kleinen, nur fiir ein Schiff gleichzeitig ausreichendem
Hebewerk (5) mit 10 x 40 Gradu ist auffillig, dass es
nur drei statt der sonst so iiblichen vier Ecktiirme (hier
rechteckig) gibt. Einer davon wurde wihrend der
Myrmidonen-Revolte auf duBerst ungewohnlich-
ungliickliche Weise zerstort (s. Geschichtsteil unten).
Nur ein kleiner Anbau enthiilt heute die betreffende
Mechanik, die deswegen funktioniert, weil die {ibrigen
Ecktiirme entsprechend mehr Stirke hervorbringen.
Auch hier sorgt verstirkende Sklavenkraft fiir den
Antrieb.

Der Magnat besitzt nur ein Schleppschiff (6), was bei
dem zu StoBzeiten dichten Verkehr mitunter Probleme
bereitet, da die Station keine Werft, wohl aber Hand-
werker unterhilt, die schon manches Mal ein dreiviertel
Wrack in ein halbes verwandelt haben. Die Anleger (7)
des 80 Gradu breiten Hafenbeckens fiir bis zu acht
Schiffe gleichzeitig (inkl. Schleppschiff) bleiben die
meiste Zeit des Tages frei; sie sind mit Holzbohlen als
Boden iiber dem Hohlraum zwischen den Pflock-
winden bis zum Hebewerk (die beiden geraden
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Linien in diesem stellen dessen seitliche Begrenzung
dar) versehen, damit die Schiffer nicht in selbigen fal-
len. Uber die Abdeckung des Hohlraums im
Hafenbereich (8) kénnen sie auf den Treidelpfad (9)
gelangen, der von einem Stralen- graben (10) gleich
einer Trutzburg umgeben wird. Die Steigung wird von
cinigen breiten Treppenstufen (11) beiderseits des
Hebewerks mit uralten, abgenutzten Steinkanten
iberwunden. Zugtiere der Treidelkihne und gréBere
Karren miissen das Hebewerk auBen herum iiber
einen Saumpfad iiberwinden. Ein Tunnel (12) unter
dem Hebewerk fithrt auf die jeweils andere Seite. Zum
Eintreiben der Steuern ldsst sich ganz bequem eine
schwere Kette (13) tiber den Kanal spannen; dahinter
wird der Zwischenraum zwischen den beiden
Pflockwinden tibrigens nicht mehr mit Bohlen " iiber-
dacht". Zugtiere miissen auf der unteren Seite auf dem
Plan vor dem Pumpwerk abgespannt werden und las-
sen sich erst dahinter wieder anspannen; mit der Kette
kénnen Treidelkihne, die ihre Abgaben brav zahlen,
bis zu dieser Stelle gezogen werden. Da der Kanal
selbst nur 20 Gradu misst, kénnen die groBen Fluss-
kihne nur schwer wenden.

Die kleine Siedlung ...

.. besteht aus einer Palisade (14) vor dem Wasser-
graben (drei Gradu hoch), an die eine Garnision (15)
mit einer Hektade (100 weibliche Myrmidonen) und
Innenhof zum Training gebaut wurde. Die Haus-

8

i
truppen des Magnaten sind mit Kentemen, Leichten
Belari und Phugien ausgestattette, fest angestellte
Leute, die als Ristungen Myrmidonen-Helme mit -
Thoraxen (nur Vorderteile) tragen. Im Keller wohnen
die 50 Arbeitssklaven. Der einzige Ausgang des Kellers
oftnet sich nach Norden, besteht aus einem groBen
Doppeltor und wird von einer Mulde mit Rampe
umgeben. Die Myrmidonen besitzen Wurfkolben mit
brennendem Reizgas, dass sie durch vier schwere,
unter Schrinken verborgene Falltiiren im Falle eines
Aufstands den Aufrithrern zukommen lassen kénnen.
Das sich ein Stiickchen nérdlich anschlieBende, etwas
zu grofe Gasthaus (16), wurde durch eine extradicke
Wand - mitten durch die Querachse - in einen "stillen"
(Schlafen und Essen) und einen "lauten" (Amiisieren
und Essen und Dienste der raiagefilligen freien
Minner und Frauen des Wirts in Anspruch nehmen)
Bereich getrennt. Dieses Bauwerk ist zweistockig.
Die Schmiede (17) und der Gemischtwarenladen
(18), die im Osten der Anlage liegen, haben nur ein
Stockwerk, das Lagerhaus (19) eineinhalb. Zwischen
der Taverne und der Garnison befindet sich der Stall
(20). Zwei steinerne Wachtiirme (21) stehen an der
tagsiiber heruntergeklappten Zugbriicke (22), an
denen diese auch befestigt ist. Davor findet an jedem
ersten Tag einer None ein kleiner Markt statt, wo einige
Schiffer und Einheimische sich gegenseitig diverse
Waren anbieten.




Der Turm des Magnaten

(Plan im Anschlul3 an den Artikel)

In der Mitte der Anlage schlieBlich thront der Turm
des Magnaten (23), ein dreistockiges, besonders starke
AuBenwinde und Doppelfenster - wobei Keller,
Erdgeschoss und erster Stock nur mit Schiefscharten
verschen wurden, ausgenommen die Kiiche, s.u. -
besitzendes Bauwerk mit Hexagon-Form und etwa 12
Gradu Durchmesser. Dabei sind nur die Dachboden-
Fenster grof genug, dass nétigenfalls ein Mensch hin-
durch passt. Durch diese MaBnahme ist es in den
ersten drei Etagen (wozu hier der Keller gezihlt wird)
selbst an hellen Tagen eher schummrig, sodass mittels
kleiner Ollimpchen nachgeholfen werden muss.

Ein Besucher gelangt zunichst tber eine Treppe
(rechts unten auf dem Plan) in den Keller (das
Gebiude befindet sich in einer Mulde mit 2 Schritt
Breite zur AuBenmauer). Dort liegt das Sekretariat
(K1), wo der Sekretir des Magnaten an einem grofen
Schreibtisch sitzt, wihrend neben der Tiir zwei
Soldaten Wache halten und sich entlang der Winde
Dokumentrollen in mit Holztiiren verschlieSbaren
Regalen stapeln. Eine einfache Treppe rechts des
Sekretirs fithrt nach oben und kann durch eine starke
Falltiir am oberen Ende verschlossen werden. Der
Raum fillt den Keller natiirlich nicht ganz aus, son-
dern nur zu gut einem Dirittel. Unter der Schrigtreppe
fiihrt eine Tiir zur Kammer der Leibwichter (K2),
hinter der Treppe die nichste zur Kammer des Kochs
und der beiden Kiichenhilfen (K3), hinter der ersten
Tir links des Eingangs die Kammer der beiden
Leibdiener des Magnaten (K4), woran sich die kleine
Kammer des Sekretirs (K5) anschlief3t (aber ebenfalls
nur eine Verbindung zum Hauptraum besitzt).

Wem das Recht einer privaten Audienz zuerkannt
wurde, betritt das Erdgeschoss und damit zunichst
den kleinen Audienzsaal (Al). Der Schreibtisch des
Magnaten am Ende wird wie der Eingangsbereich von
einem weiteren Wachmann bewacht (wenn der Herr
zugegen ist). Links des Schreibtisches (vom Betrachter
aus gesehen) findet sich ein kunstvolles Wandmosaik,
dass Chrysir, Gott des Windes, zeigt, wie er ein
Segelschiff auf dem Meer sicher zum nichsten Hafen
blast. Zur Rechten hingt eins, auf dem die UrgroB-
mutter Chrysirios im Kampf mit RoBmetzger gegen Ban
Bargui zu schen ist. Unter beiden Kunstwerken stehen
kleine Truhen (Holz mit Karettan-Verstirkung). An
den tbrigen Winden sind kunstvolle, leicht hervor-
springende Reliefe mit Symbolen der Kouramnion
und des Magnaten darunter eingearbeitet. Fiir den Fall
der Fille soll der Magnat geriichteweise einige Fallen
bereithalten. Ebenfalls auf der rechten Seite liegt der Ein-
gang zum Speisesaal (A2), wo Magnat und Personal
(ausgenommen die beiden Wachen im Erdgeschoss,
die spiter essen) ihre Mahlzeiten zu sich nehmen.
Dabei ist der kleinere Tisch dem Magnaten, seiner
Frau und seinem Sohn, der groBere dem Personal vor-
behalten. An den Winden findet sich myranische

Trivialkunst: Reliefs von Feldfriichten, Fischen,
Friichten, Pfligen und andern biuerlichen Arbeits-
geriten. Gegeniiber des Kiicheneingangs liegt die
Treppe zum nichsten Stockwerk, wihrend die Kiiche
(A3) als eigener Raum (mit Eingang zum Speisesaal)
den restlichen Platz des Erdgeschosses einnimmt. Um
die Nahrung nicht mithsam durch den halben Turm
schleppen zu miissen, verfiigt sie iiber einen Gitter-
laden vor der Fenster-Innenseite, fiir den nur der
Magnat selbst einen Schliissel besitzt. Er wird morgens
aufgeschlossen, das Glasfenster geéfinet und dann die
Lebensmittel iiber einen kleinen Flaschenzug in die

Kiiche befordert.

Der erste Stock zihlt zum Privatbereich des Chrysirio
serr Kouramnion und ist etwas kleiner zugeschnitten.
Durch die Falltir am Treppenende kommt der
Besucher in einen kleinen Flur (B1), an dessen Ende
die nichste Treppe nach oben fiithrt. Durch die erste
Tir zur Linken gelangt man in den Arbeits- und
Leseraum (B2). An der Wand zum Flur befindet sich
ein wabenartig unterteiltes Regal mit einer Hand voll
Schriftrollen, versehen mit einer Glastiir. An der nichsten
sind zwei Kommoden mit keinen Tinkturen aufge-
stellt, die fiir alle moglichen alchimistischen Versuche
auf dem langem Tisch an der Wand gegentiber der Ttir
dienen. Entsprechend macht dieser Tisch einen eher
mitgenommenen Eindruck. Das kleine Fenster lisst
sich leicht durch die aufgeschlagene Ttir verdecken, ist
vergittert und ldsst sich mittels eines grauen Vorhangs
zuziehen. Daran schlieBt sich hinter der nichsten
Flurtiir zur Linken der Waschraum (B3) an: eine kleine
Kammer mit Zuber, Wassertank und orangenen, alchi-
mistischen Tabletten zum Erwirmen des Wassers auf
einem kleinen Regalbrett. Darauf folgt als dritter
Raum die Waschkiiche (B4), was sicherlich dem starken
Sicherheits- und Intimbediirfnis seiner Exzellenz zu
verdanken ist. Zur Rechten erbaut wurde zuerst der
Giisteraum (B5), ausgestattet mit Wandschrank (Wand
zur Rechten des Eingangs), zwei Betten (sich daran
anschlieBende Wand), kleiner Kommode (Wand mit
der Tiir drin) und einem Mosaik von Raia dariiber. Es
versteht sich quasi von selbst, dass lingst nicht jedem
dahergelaufenem Abenteurer die Ubernachtung im
Turm gestattet wird. Den letzten Raum schlieBlich bildet
der Wohnraum der Familie (B6) mit Sofas, sechseckigem
Tisch, ein paar Zimmerpflinzchen in Blumenkiibeln
und Bodenteppich mit dem Wappen der Kouramnion
(derselbe Teppich findet sich auch im Gistezimmer).

Im zweiten Stock lebt der Magnat mit seinem Sohn.
Der kleine Flur (C1), indem die Treppe miindet (wie-
der verschlieBbar mit Falltiir) besitzt vier Tiiren,
wovon das Kleiderzimmer von Chrysirio serr
Kouramnion (C2) (dass mit Kleiderschrinken und
Kommoden versehen ist) und das Schlafzimmer des
Magnaten (C3) zur Rechten liegen. Das Schlafzimmer
besitzt ein gerdumiges Bett in der Mitte, ein paar
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Wandmosaiken - mit Brajan, Simia und rotem Feuer,
letzteres an der Decke - und ist mit dem Kleiderzimmer
verbunden (inoffiziell wird auch von andern Durch-
gingen gemurmelt). Die Linke nehmen das Zimmer
der Kindersklavin (C4) mit der etwa 20-jidhrigen, diirren
Sklavin des Sohnes, und das Privatzimmer von
Isgamiu Kouramnion (C5) ein. Darin befinden sich
ein Bett, Truhe davor, Kommode (links vom Bett) und
Kleiderschrank (Wand mit der Ttir).

Der Flur besitzt keine Treppe nach oben, aber an seinem
Ende einen kleinen Griff in der Decke, mit dem sich
die Falltir zum Dachboden herunterziechen lisst.
Dieser beherbergt einen Fluchtballon, mit dessen
Hilfe Chrysirio und sein Sohn im Fall der Fille das
Weite suchen kénnen. Manchmal vermag der Besucher
erstaunt feststellen, wie sich das Kuppeldach des
Turmes blumenartig 6ffnet und das gute Stiick auf-
steigt, jedoch immer mittels Schnur an selbigem befestigt
ist, um bei diesen Ubungsfliigen nicht verloren zu
gehen. Um Material fiir die Wartung zu beschaften, ist
das einzige Doppelfenster hier etwas groBer, wird aber
von innen durch einen Riegel geschiitzt.

Geschichte der Station

Mit Fertigstellung des Kanals wurden nach und nach die
verschiedenen Stationen eingerichtet. Epamillacrion
("Sinnlichkeit der Illacrion") wurde ausgerechnet von
einem exzentrischen Illacrion erbaut, der das Wind-
Wasser-Rad extravagant am Boden des Beckens ein-
bauen, die Dicher mosaikartig verkleiden und alle
Gebidude mit aufwindigen Malereien verzieren lief.
An der Zugehorigkeit dnderte sich nichts, als wihrend
der grofien Myrmidonen-Revolte 4115 IZ die zustindige,
renegate Hektade den Honoraten zeitweilig vertrieb.
Nachdem diese einen Trupp Kundschafter (in ihren
Augen einen Gegenangriff) abgewehrt hatten, lieBen
sie sich so Volllaufen, dass der Eckturm des Hebewerks
durch einen Unfall in Flammen aufging. Nach der
Niederschlagung des Aufstandes wurde bei der
Wiederherstellung dieses Merkmal als Mahnung an
andere Truppen beibehalten. Die mittlerweile herunter-
gekommenen Bauwerke wurden auf einfache Weise
renoviert, ohne die groBe Kunstfertigkeit der Illacrion
beizubehalten. Die Haustruppen des Honoraten
waren fortan an diesem Abschnitt fiir das Eintreiben
der Steuern zustindig, erledigten ihre Aufgabe aber
nur zdgerlich und unzuverlissig. Das "Steuerschlupf-
loch" wurde immer bekannter.

4697 17 machte sich die Soldatin Pythazyleta serra
Kouramnion beim Vorstof der Ban Bargui einen
Namen. Fiir ihre Tapferkeit und ihre schweren
Verletzungen wurde sie in den Rang einer Honoratin
erhoben und mit dem Magnatenposten der Provinz
entlohnt. Tycheboles serr Illacrion, beriichtigt fiir seine
Rauschgift-Feste und Bestechlichkeit durch Kunst,
verlor sein Amt und nahm den Posten des Prokuranten
einer nahen Domine an. Die neue Magnatin hingegen
ersetzte erst mal die alten S6ldner durch ehemalige
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Kameraden. Nach ihrem Sohn und Enkel folgte in

vierter Generation schlieflich  Chrysirio
Kouramnion 4754, nachdem sein Vater in dessen eigenem
Haus von einem Attentiter ermordet aufgefunden
wurde. Chrysirio lieB darauthin den Turm um- und

den Ballon als Fluchtméglichkeit einbauen.

SCrr

Abenteuervorschlag: Der dicke Prinz

Die Helden kommen mit einem Schiff (am besten
nicht ihrem eigenen) oder zu Ful} in der Station an.
Shinxagamia "liberfallt" sie beinah wie ihre entfernten
Verwandten auf See und fordert die tiblichen Abgaben
(dies gilt natiirlich auch fiir Reisegruppen mit kleinem
Karren und Landkarawanen) . Nach deren Zahlung
(zu empfehlen) werden die Helden sicher gern eine
Pause in der kleinen Siedlung einlegen. Da es schon
spit ist und der Magnat zurzeit mit einer Grippe
daniederliegt, wird er auch hochrangige Helden heute
nicht mehr empfangen. Wihrend sie in der Herberge
speisen, tanzen oder sonstwas tun, schen sie, wie die
Hektaga cinen kleinen, dicken Jungen anschnauzt,
weil dieser neben einem Soldaten vor dem zentralen
Turm sitzt und zeichnet. Der Junge verschwindet im
Turm. Spiter in der Kneipe erfahren die Helden nicht
nur von der Familiengeschichte des Magnaten, son-
dern treffen auch auf einen jungen, gut aussechenden
Mann mit schwarzem Haar und griinen Augen, der
sich als Gagamiu aus Sidor Corabis und Freund des
dicken Jungen ausgibt. Er erzihlt, dass dieser Isgamiu
hier eingesperrt wird und vom Magnaten als Lebens-
kraft-Spender missbraucht werden soll. Wenn der
Einwand erfolgt, dass dies der Sohn des Magnaten sei
(was vielleicht durch andere Kneipenbesucher schon zu
erfahren war), erwidert Gagamiu, dass der Magnat
ihm nur eine Maske aus Tarnblatt aufgesetzt hat - die
nur schwer als Magie zu erkennen ist. Fir die
Befreiung wiirden er und Isgamiu sich auch erkenntlich
zeigen. In der Nacht will er mit den Helden zum
Turm schleichen. Jemand miisste nur fiir eine kleine
Ablenkung der nichtlichen Wachen auf dem Platz
(nicht denen im Turm) sorgen, die oben auf den
Wachtiirmen am Tor sitzen und um den Turm herum
schreiten.

Dort angekommen, holt er eine Decke heraus und
wirft ein kleines Pergamentstiick an ein Fenster der
Dachkammer. Der Junge 6ffnet es (was nur von innen
geht) und wird von Gagamiu mittels Handzeichen
aufgefordert, durch das Fenster in die von den Helden
gchaltene Decke zu springen. Angesichts der dicken
Statur diirften die Helden diesen Plan nicht unbedingt
gutheiBen. Doch der Junge kann sich nicht durch das
Fenster zwingen, so sehr er es auch versucht. Die
Helden miissen also den Turm hinauf gelangen. Mit
einem Seil und Enterhaken (dieses fithrt Gagamiu bei
sich) mag dies leicht fallen, durch den Turm einzu-
dringen dagegen schwer zu realisieren sein. Gagamiu
rit den Helden in einem solchen Fall davon ab,




schlieBlich wird der Turm ja innen auch bewacht und
besitzt einige unangenehme Fallen. Hingegen weist er
die Helden auf den Ballon hin, der sich auf dem
Dachboden befindet.

Gagamiu wird also wahrscheinlich den Haken hoch-
werfen; flugfihige Helden konnen auch emporschwe-
ben/-fliegen. Ein gewohnlicher Mensch passt problem-
los durch das Fenster, wihrend dicke Helden einen
Augenblick warten miissen. Oben angekommen, griifit
der mit gepacktem Rucksack wartende Isgamiu
freundlich seine "Retter"; dass er eben jenen Rucksack
vor dem Fensterversuch besser hitte abnehmen sollen,
diirfte den Helden bitter aufstoBen. Mit einer Kurbel
oftnet der Junge das Dach. Allerdings liegt der Ballon
schlapp auf dem Boden, sodass es noch vonnéten ist,
eine alchimistische Tinktur aus dem Arbeitszimmer
seines Vaters zu besorgen. Darauf kann natiirlich verzichtet
werden, wenn einer der Helden tiber entsprechende
Fihigkeit im Bereich der Magie verfiigt oder eine solche
Tinktur bei sich fithren. Es kann aber auch sein, dass
eine solche Tinktur, die Luft konzentriert, beim
Klettern herunterfillt und nutzlos auf dem Boden zer-
springt. Die Phiole mit leicht gelblichem Inhalt steht
in der kleinen Kommode des Arbeitszimmers. Es emp-
fiehlt sich, den beiden Wachen, die im Turm herumgehen,
auszuweichen, um einen Alarm zu verhindert. Die
kleine Phiole benutzt Isgamiu schlieBlich, um ihren
Inhalt in den Ballon zu entleeren, der sich daraufhin
tille. Spitestens jetzt bemerkt eine der auf den
Wachtiirmen stationierten Wachen, was da vor sich
geht, und alarmiert die Soldaten. Ein Seil wird vom
Korb hinabgeworfen, um eventuell drauBen verbliebene
Helden zu retten. Ansonsten bleibt zu hoffen, dass
zuriickgelassene Kameraden unerkannt bleiben. Dann
schwebt das gute Stiick davon - nicht lange, denn eine
Wache hat mit einer Bela ein Loch in den braungelben,
mehrmals geflickten Stoff geschossen.

Nach einer guten Stunde landet die ganze Gruppe in
einer Obstbaum-Plantage. Einige fremde Wachleute
kommen an, und es ereignet sich eine Wendung:
Gagamiu reifit sich eine Hautmaske vom Gesicht, und
plotzlich kommt ein faltiger, alter Mann mit grauen
Haaren zum Vorschein - eine Maske aus Tarnblatt, die
cine echte Verwandlung bewirkte. Die Soldaten erkennen
darin ausgerechnet Tycheboles II., der den Jungen auf
"seiner" Domine einsperren lassen will, um wieder an
"seinen" Posten als Magnat zu kommen, indem er
Chrysirio inkognito zum Riicktritt bewegt im
Austausch gegen dessen Sohn. Den Helden bietet er 20
Aureal als Belohnung an, wihrend der junge Isgamiu
widerspenstig und die Helden bittend von den Wachen
ergriffen wird. Jetzt miissen die sich entscheiden: das
Geld nehmen, den Jungen befreien oder diesen
zurilickbringen zu seinen Eltern?

Diese werden den Helden sicherlich nachsetzen, und
zu beweisen, dass Tycheboles II. in Verkleidung dahinter
steckt, diirfte schwer fallen. Andererseits wire auch die
"heldenhafteste" Losung, nimlich den Jungen zu

befreien und von der Démane mit diesem zu flichen,
nicht sehr vorteilhaft. Tycheboles II. wird sich nicht auf
einen Kampf einlassen, denn so oder so befindet er
sich im Vorteil. Sicher hitte er keine Skrupel, den
Helden einen Attentiter hinterher zu schicken. So
erscheint die Variante, mit dem Jungen zu seinen
Eltern zuriickzukehren, méglicherweise als legalste,
aber nicht lohnenste Entscheidung - der Magnat
wiirde den Helden vergeben, aber Geld kénnen sie
sich abschminken. Optimaten-Helden mégen Haus-
interessen haben, die in dieser Sache eine Rolle spielen
konnen.

Dramatios Personae

Chrysirio serr Kouramnion nimmt zwar jeden
Vormittag an den Waffeniibungen seiner Soldaten teil,
ist sonst aber sehr vorsichtig und zuriickhaltend. Der
4733 IZ geborene Honorat hat schlieBlich nicht verges-
sen, dass sein eigener Vater von einem ruchlosen
Attentdter ermordet wurde. So trigt er hinter dem Ohr,
versteckt in seinem braunen Haar, eine unzerbrechli-
che Phiole mit einer Tinktur, die nach Schiitteln und
Offnen des Korkens eine tiefblaue Rauchwolke her-
vorbringt, die Angreifern die Sicht nehmen und eine
Flucht erméglichen soll. Als Familienwappen trigt er
einen Spaten in einem Sechseck - deutliche Parallele
zum Haussymbol der Kouramnion.

Isgamiu Kouramnion ist der 4761 IZ geborene Sohn
des Magnaten. Er ist fettleibig, braunhaarig wie sein
Vater, aber brauniugig (Vater blaudugig), und gerade
mal eineinhalb Schritt hoch. Er interessiert sich wenig
fir Kampf, hat aber ein Zeichentalent und triumt
nicht von der kaufminnischen Ausbildung, die ihm
sein Vater angedeihen lésst, sondern einer kiinstleri-
schen, vielleicht zum Kunsthandwerker oder gar
Priester.

Tycheboles II. serr Illacrion hat einen ungewéhnlichen
Namen - welcher Honorat hingt schon eine Zahl an
seinem Vornamen! 4413 IZ zur Welt gekommen als
Sohn des einst enthobenen Magnaten trachtet er seit
langem danach, den Posten wieder an sich zu reiflen.
Es ist nicht schwer, sich vorzustellen, dass er einst den
Morder beauftragte, der Chrysirios Vater das Leben
nahm. Von seinem lichten, grauen Kopthaar und der
faltigen Haut sollte sich niemand tiduschen lassen: die
griinen Augen verraten die Skrupellosigkeit des alten
Mannes.

Shinxagamia serra Kouramnion ist schlieBlich die
Mutter von Isgamiu, Hektaga der S6ldner und mit fast
2 Gradu GroBe recht diirr. Thr rotes Haar steht fiir eini-
ge Hjaldinger-Vorfahren, die braunen Augen weniger.
Als Optimatentochter ist sie dariiber enttiduscht, dass
sie keine Zauberkraft erbte und die arrangierte Ehe
mit einem "einfachen" Magnaten eingehen musste. Thr
Verhiltnis zum Mann ist angespannt, denn dessen
Vorsicht empfindet sie als unpassend fiir das gemeinsame
Haus. Auch mit dem Sohn gibt es ofters Streit, denn
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sie mochte ihn am Liebsten bei den Myrmidonen
sehen. Auch schlanker sollte er werden. Im Jahr 4746
IZ geboren und seit 4760 IZ verheiratet, wire sie
sicherlich bereit, ihren Nachkommen quer durch den
Kontinent zu verfolgen, sollte dieser seinem térichtem
Traum nachgehen und die Anlage verlassen.

Legende zu den Karten

A1, B3 = Raum

B = Bett | Z= Zuber

K = Blumen-Kiibeh(Bad o. Wéasche)
R = Regal/-brett [SO= Sofa

S = Schrank LI?B= Doppel-Bett
T = Tisch TR = Treppe
ST= Stuhl :TRU= Truhe

KO= Kommode
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PRIESTER DER_STERIIE II -

UnbpHaBAaL, BaarL-URGOL, BELCAR, BELYABEL

UHDHA“BAL
- VERRUTIDER DES TODES

Der Kult

Die Anhinger Undhabals gelten allem voran als kon-
servativ und kompromisslos. Stets gerade heraus die
Wahrheit zu sagen, ist ihre ureigenste Art. Auch wenn
sie damit die meisten ihrer Mitmenschen vor den Kopf
stoBen. Ein Undhabalit (Mz.: Undhabaliten) nennt
die Dinge beim Namen, und ist die Realitit auch noch
so unbequem. Stets versucht der Gliubige mit sich
und der Welt im Reinen zu sein, ganz im Sinne seines
Stellars. Er strebt nach Vollkommenheit auf geistiger
Ebene, tritt immer mit ganzer Kraft fiir seine Ziele ein.
Er weiB sehr genau, dass der Tod jederzeit und meist
unverhofft seinem derischen Streben ein Ende setzen
kann. Denn die Undhabaliten sehen ihre Aufgabe
nicht nur als Chronisten der myranischen Geschichts-
schreibung, sondern widmen sich ebenfalls der
Heilung korperlich und geistig Kranker. In weitliufigen
Bibliotheken haben sie die gesamte bekannte
Geschichte Myranors dokumentiert, auch wenn inzwi-
schen niemand mehr in der Lage ist, die iltesten der
dort gehorteten Werke zu lesen.

In ihren Hospizen versammeln sich all jene, die
gemeinhin als unheilbar gelten: Verriickte, Todkranke
und die Uralten. Dennoch sind die Jiinger Undhabals
von dem Ehrgeiz getrieben, zumindest die Leiden
threr Schiitzlinge zu mindern. Wenn dabei noch das
wertvolle Wissen des Kranken gerettet werden kann,
um so besser. Und so verbringen viele von ithnen Tag
und Nacht damit, am Krankenbett eines Sterbenden zu
sitzen und seine letzten Worte fiir die Nachwelt zu
erhalten. All dies macht ihren Ruf als staubige, schrul-
lige und bisweilen unheimliche Zeitgenossen aus. Wer
sich dem Stellar des Todes mit groBer Hingabe ver-
schreibt, lduft diber kurz oder lang Gefahr, ein stetes

Desinteresse am Leben zu entwickeln. Erste
Anzeichen sind eine gewisse ‘Trigheit wund
Gleichgiiltigkeit.

Die Macht der Priesterschaft

Die Priester des bleichen Stellars stehen als immer ehrliche
Berater hoch in der Gunst der ortlichen Machthaber.
Denn in Zeiten, in denen das Imperium mehr und
mehr den Heuchlern und Demagogen zum Opfer
tillt, ist ein guter Berater schier unbezahlbar.

Der Kult ist im Imperium dezentral organisiert, jedoch
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folgen die einzelnen Tempel einem strengen Kodex
auf dessen Nichteinhaltung harte Strafen stehen.
Gerade die Novizen werden oft mit Rohrstock und
Peitsche zu Perfektion und Aufrichtigkeit erzogen. Die
Gedichtnisleistungen der Undhabaliten sind legendir
und es ist den Priestern bei Todesstrafe verboten, die
Memotechniken, auf denen sie beruhen, weiterzugeben.

Die Geweihten sehen es als ihre Pflicht an, die
Menschen stindig an die Fehler fritherer Generationen
zu erinnern. Auf dass sich diese nicht wiederholen
maogen.

Auch kann der Status ecines einzelnen Undhabaliten
mitunter beachtlich sein, hingt dieser doch stark von
Gunst und Macht seines jeweiligen Herren ab. Die
Undhabaliten organisieren sich in Bruderschaften, die
wiederum in klosterdhnlichen Gebduden in den
Zentren der groBen Metropolen angesiedelt sind.

Als Heiler haben sie wenig mit gemeinen Wundirzten
zu tun, wie man sie im Imperium hiufig antrifft. Sie
befassen sich vielmehr mit den Erkrankungen des
Geistes und mit den Seuchen, die Jahr fiir Jahr
Tausende dahinraffen. Das Alter selbst sehen sie als
“Ursprung allen Leides”, auch wenn sie dies in ihrer
typisch phlegmatischen Art zu akzeptieren gelernt
haben.

Der Undhabalpriester ist in der Lage, den Tod zu
erspiren. Er kann mit groBer Bestimmtheit sagen,
wieviel Zeit einem Sterbenskranken noch bleibt und
mit wieviel Leid sein Ende einhergehen wird. Darum
leisten viele Priester den thnen Anvertrauten Sterbe-
hilfe, wenn sie spiiren, dass diese es auch aufrichtig
wiinschen.

Im Volk grassiert allerdings auch noch ein anderes Bild
der Priesterschaft: Gerade die Armsten glauben oft,
dass es Ungliick bringt, mit einem Undhabaliten zu
sprechen. Thre dulerliche Teilnahmslosigkeit am Leid
Anderer erschreckt sie und fiihrt nicht selten zu der
Annahme, die Priester selbst seien der Ursprung vieler
Krankheiten.

Die Anhingerschaft

Angehorige der Oberschicht, sowohl Honoraten, als
auch Optimaten, beten oft zu Undhabal um Perfektion
zu erlangen. Der Aspekt von Tod und Krankheit und




die damit verbunden Bitten um Linderung treten hier
cher in den Hintergrund. Die wenigen Anhinger die
der Mittelschicht entstammen, versuchen meist den
Stellar zu besinftigen. Die Angst vor dem Tod und
auch davor, Dinge unerledigt zuriickzulassen steht
hier klar im Vordergrund. Bei den Armen und Sklaven
des Imperiums findet Undhabal nahezu keine
Verehrung, dennoch bringen viele ihre sterbenden
Angehorigen in ein Hospiz der Priesterschaft.

Laien werden grundsitzlich nicht in die Rituale des
Kultes eingefiihrt, da man ihnen die nétige Disziplin
nicht zugesteht. So ist das einzige bekannte
Aufnahmeritual in den Kult das Noviziat.

Beliebte Opfergaben in den Tempeln sind: Schreib-
material, Biicher, oder auch einfach nur die
Vermittlung von Wissen. In den Hospizen findet man
Verwendung fiir Nahrung, medizinische Instrumente
und allerle1 Heilmittel.

Tracht und Bewaffnung

Die traditionelle Tracht der Priesterschaft sind eine
einfarbige, knochellange Tunika und ein Calar in der
selben Farbe. In den Hospizen ist diese Tracht von
einem satten Braun, in den Bibliotheken trigt man
Grau und die michtigsten Abte kleiden sich in dunkel-
purpurne Gewinder. Das Schuhwerk eines Undha-
baliten ist schlicht, meist lduft er barful3. Der Geweihte
trdgt immer einen langen, stilettartigen Ritualdolch
mit sich, den er zu Verteidigung auch durchaus zu
gebrachen weil3. Jeder Kultist trigt ein aus Knochen
geschnitztes Amulett mit dem Zeichen Undhabals,
dem silbernen Kreis, an einer Schnur aus Menschen-
haar um seinen Hals.

RituaLE

Panortikvm DER WAHRHAFTIGKEIT
Vorraussetzungen: Halbzauberer (Undhabal Priester)
Wirkung: Der Priester kann mit diesem Ritual eine
dreidimensionale, rein optische Illusion erschaffen
und dadurch bewegte Bilder darstellen. Die Illusion
hat maximal die MaBe einer 1 Gradu durchmessenden
Kugel, die sich dann fest an einem Platz befindet. Wie
detailgetreu sie ist, hingt von der Ritualkenntnis des
Animisten ab (RD=Ritualkenntniswert). Der Priester
kann ausdriicklich nur Geschehnisse darstellen, die
sich auch wirklich so zugetragen haben, oder
Tatsachen, die auch der Wahrheit entsprechen. Es ist
thm dadurch z.B. méglich, geschichtliche Ereignisse
nachzustellen um seinen Worten mehr Nachdruck zu
verleihen.

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KI/IN/CH

Ritualdauer: 5 KR

Ritualkosten: 3 AsP/SR

Reichweite: 1 Gradu

Wirkungsdauer: max. RkW in SR
PROFESSion

Der Undhabal Priester (14 GP, zeitaufwendig)
Vorraussetzungen: MU 12, KL 13, CH 13, KO 11
Start-SO: 5

Modifikationen: -

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 5, Gutes
Gedichtnis, Halbzauberer, Moralkodex [Undhabal]
(wie Praios, auBer Magiefeindlichkeit; 10 GP), Neu-
gier 7, Resistenz geg. Krankheiten, Weltfremd 4
(Vergniigen/ Biirgerl. Leben)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Altersresistenz,
Eidetisches Gedichtnis, Empathie, Immunitit geg.
Krankheiten/ Gifte, Ziher Hund

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder Stibe +2,
Raufen +2

Koérper: Koérperbeherrschung +1, Schleichen +2,
Selbstbeherrschung +5, Singen +4, Sinnenschirfe +5,
Zechen +2

Gesellschaft: Etkette +4, Lehren +6, Menschen-
kenntnis +3, Schriftl. Ausdruck +5, Uberreden +2,
Uberzeugen +5

Natur: Orientierung +1

Wissen: Anatomie +1, Geographie +2, Geschichts-
wissen +7, Goétter/Kulte +4, Heraldik +2,
Kryptographie +2, Magieckunde +1, Pflanzenkunde +2,
Philosophie +3, Rechnen +2, Rechtskunde +4,
Sagen/Legenden +4, Staatskunst +5, Sternkunde +5
Sprachen/Schriften: Zweitsprache: Hiero-Imperial +2,
Kult-Geheimsprache +6, eine Fremdsprache nach
Wahl +5, eine weitere +3

Handwerk: Heilkunde Krankheiten oder Heilkunde
Seele +6, das andere +4, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +4
Zauberfertigkeiten: Undhabal +6, Inspiration +6
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Undhabal), Pan-
optikum der Wahrhaftigkeit, Talentspezialisierung:
Geschichtswissen, Seelenheilung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Exorzismus, Leit-
quelle (Undhabal)

Ausriistung: Einfache Priestertracht (braun oder
grau), Ritualdolch (Karsh), Amulett aus Knochen,
Umbhingetasche, Schreibzeug, 5 Blatt Pergament,
Pergamenthiille

Baair-UrGoL
- DERScHaATTED AUF DEII STEROED

Der Kult

Communitas Vesani, die Gemeinschaft der Wahn-
sinnigen, halb Eigenbezeichung, halb Name der
Priester unter dem Volk. Wahnsinnig triftt insofern zu,
dass allen Geweihten des Chaos-Stellars mindestens
eine leichte Geistesstérung zu eigen ist. Bruderschaft
ist dagegen eher unzutreffend, da die Gemeinschaft
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keinerlei Organisation kennt. Es handelt sich dabei
wohl eher um einen Begriff, den Priester fiir sich und
thren ganz personlichen Cirkel von Anhidngern ver-
wenden.

In jeder Kultur des Imperiums, unter Hjaldingern,
Serovern, Kerrishitern und Makshapurim gibt es so-
wohl Priester, als auch Anhinger des Mysterienkultes
um den dunklen Stellar. 'Der Schatten auf den Sternen'
kann auf jeden Menschen, Amaun, Satyar usw. fallen.
Er verleiht die Gabe der Prophezeiung und geiBelt mit
Irrsinn, verleiht Macht und zerstreut sie wieder, er
nimmt und schenkt das Leben gleichermaBen. Baal-
Urgols Hauptattribut ist das Chaos, weder gut noch
bose, nur chaotisch.

Daher verwundert es auch nicht weiter, dass die
Anschauungen der einzelnen Priester sich oft unter-
scheiden wie Tag und Nacht. Einig ist man sich lediglich
dariiber, dass nichts 'rein gut' und nichts 'rein bose' ist,
dass die Fihigkeit das Chaos zu durchschauen enorme
Macht verleiht und dass doch jedes Streben nach voll-
kommener Ordnung zum Scheitern verurteilt ist.

Dies ist auch der Grund dafiir, dass die Priesterschaft
fast jedweder Obrigkeit ein Dorn im Auge ist und daher
oft unter Verfolgung zu leiden hat. Sowohl ihr finan-
zieller, als auch politischer EinfluB} ist meist eher un-
wesentlich.

Die Macht der Priester

Die Priesterschaft Baal-Urgols besitzt weder Struktur
noch Organisation. Jeder Priester predigt seine eigenen
Lehren und ist seinen Anhingern cher Philosoph und
wahnsinniger Prophet, als Firsprecher und Seelen-
hirte. Sein 'Handwerk' erlernt der junge Kultist von einem
personlichen Lehrmeister oder aber auch nur durch
Visionen, Besessenheit und das Zwiegesprich mit den
Geistern. So wie der Schatten auf den Sternen fiir
Wahnsinn und Chaos steht, so verkérpern die Priester
dieses Prinzip in ihrem derischen Wirken: Jeder von
ihnen leidet unter einer oder gar mehreren
Geistesstérungen, besitzt aber dafiir die prophetische
Gabe. Einige unter den Priestern dienen den Seelen
Verstorbener als Medien und beherbergen somit fast
stindig fremde Geister in ihrem Korper.

Als Wanderer in den Metropolen des Imperiums sind
sie mittellose Prediger, als Hiiter geheimer Stitten ver-
schrobene Einsiedler. Aus allen Gesellschaftsschichten,
Rassen und Kulturen besteht das priesterliche Gefolge
Baal-Urgols. Wo immer Chaos, Wahnsinn und Zer-
storung herrschen tauchen die Priester des diisteren
Stellars auf. Ortliche Machthaber sind daher meist be-
strebt sich ihrer zu entledigen, da ihre Anwesenheit
scheinbar zwangsliufig jede feste Ordnung in Gefahr
zu bringen scheint.

Die Anhingerschaft

Dennoch finden die Priester immer wieder Anhinger,
welche ihnen loyale Gefolgsleute sind. Dabei spielt es
fiir den Priester keine Rolle, ob ihm seine Glidubigen
nun echte Bewunderung oder nur blanke Furcht ent-
gegenbringen. Zumindest umgibt ihn oft eine Aura der
Diisternis und Furcht, die ihm gew6hnliches Gesindel
vom Hals hilt und seinem Willen Nachdruck verleihen
kann ...

Opfer an den chaotischen Stellar sind vielgestaltig. Von
schlichtem Riucherwerk iiber Gold, Rauschkriuter
und Gifte, bis hin zur Opferung eigener Kérperteile ist
dem Kult nichts fremd. Vor allem wenn ein Glaubiger

sich eine Prophezeiung erbittet werden Opfer ge-
bracht.

Tracht und Bewaffnung

Die Tracht der Priester des Schattens kennt keinerlei
Einheitlichkeit. Ein nackter, dreckiger Greis in den
Armenvierteln der Metropolen kann genauso ein
Priester sein, wie ein in schwarze Wolkenseide gehiill-
ter Honorat, der im geheimen ecinen diisteren
Mysterien-kult betreibt. Lediglich das Zeichen Baal-
Urgols -den ausgefiillten Schwarzen Kreis- tragen
manche zur Schau, auf die Kleidung gestickt, mit
Farbe aufgemalt oder sogar unter die Haut gestochen.
Man kennt keine einheitliche Bewaftnung, jedoch sagt
man vielen Geweihten nach, sich exzessiv mit Giften
und Rauschmitteln zu befassen.

Verwirrung, Blendung und die Verbreitung von Chaos
mittels der Macht ihres Herrn sind die Waffen der
Priesterschaft. Und schon der eine oder andere schwache
Geist soll nach der Begegnung mit einem michtigen
Diener Baal-Urgols seine Waffe gegen sich selbst ge-
richtet haben ...

RituaLEe
ScHatTtEn DES LEBEDS
Vorraussetzungen: Halbzauberer (Priester Baal-
Urgols)

Wirkung: Im Umkreis von RkP* Gradu umgibt den
Priester die Aura Baal-Urgols.

Insekten und anderes niederes Getier (bis zur GréBie
einer WalnuB3) fallen tot zu Boden.

Alle anderen Tiere meiden den Zauberer wenn ihre
MR gegen EinfluBmagie kleiner oder gleich den RkP*
ist oder sie nehmen sogar ReiBaus ...

Vernunftbegabte Lebewesen spiiren in jedem Fall die
unheimliche Aura des Chaos und eine Selbstbeherrschungs-
probe erschwert um die RkP*, erleichtert um die eigene
MR gibt an, ob die Aura auch bei thnen zum Wirken
kommt und diese ist dann abhingig von den unmodifi-
zierten RkP*:




0-3: Das Opfer hat gehérigen Respekt vor dem Zauberer
und sieht in ithm einen iiberlegenen Gegner. Attacken
gegen den Zauberer erfordern eine MU-Probe +RkP*.
4-6: Das Opfer fiirchtet den Zauberer und wird -wenn
moglich- zurtickweichen.

7-9: Das Opfer wird stark demoralisiert und sicht in
dem Zauberer einen Furcht einflBenden, tibermichtigen
und zu allem etschlossenen Feind. Es wird sich entwe-
der in einer Ecke zusammenkauern oder zumindest
auPer Sichtweite flichen. MiBlingt eine MU-Probe +
RkP*, so erleidet das Opfer Abziige in Hohe der
Differenz aus RkP* und der eigenen MR auf MU, KL,
CH und FF. Fern der Gegenwart des Zaubernden bauen
sich die Abziige pro SR um einen Punkt wieder ab.
10+: Das Opfer verfillt in heillose Panik und sucht
schreiend das Weite. MU-Probe und Abziige wie oben.
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/CH/CH auf Ritualkenntnis (Baal-
Urgol)

Ritualdauer: 1 Minute

Ritualkosten: IW6+3 AsP

Reichweite: RkP* in Gradu um den Priester herum
Wirkungsdauer: RkP* in SR

PrROFESSiON

Baal-Urgol Priester ( 14 GB, zeitaufwendig)
Vorraussetzungen: MU 13, IN 11, CH 13, KL 11
Start-SO: 5

Modifikationen: -

Automatische Vor- und Nachteile: Gabe Prophezeien,
Einbildungen, Halbzauberer

Empfohlene Vor- und Nachteile: Wahnvorstellungen
(ersetzt dann den Nachteil Einbildungen und bringt
5GP), div. Angste und schlechte Eigenschaften, Medium,
Schlechte Regeneration, Hohe MR, Wesen der Nacht
Kampf: Dolche +3, Hiebwaften oder Stibe +3,
Raufen +2, Ringen +2

Korper: Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich
Verstecken +2, Sinnenschiirfe +5, Simmen Imitieren +1,
Zechen +4

Gesellschaft: Menschenkenntnis +5, Gassenwissen +4,
Lehren +1, Sich Verkleiden +3, Uberreden +4, Uber-
zeugen +4

Natur: Wettervorhersage +2

Wissen: Geographie +2, Gétter/Kulte +4, Krypto-
graphie +2, Philosophie +5, Rechnen +2, Sagen &
Legenden +4, Sternkunde +5

Sprachen/Schriften: Eine passende Geheimsprache +7,
eine weitere Fremdsprache +6, Imperiale Glyphen +4
Handwerk: Heilkunde Gift +3, Heilkunde Seele +3,
Kochen +1, Malen/Zeichnen +3, Schneidern +1,
weitere +5 auf beliebige Handwerkstalente verteilt.
Zauberfertigkeiten: Baal-Urgol +8, Inspiration +7
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Baal-Urgol) +2,
Leitquelle (Baal-Urgol)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung
Sternkunde (Baal-Urgol), Seelenheilung, Exorzismus

Ausriistung: Kulturtypische Kleidung, weiter, dunkler
Reiscumhang mit Kapuze, Umhingetasche, Wander-
stab, Flasche mit alkoholischem Getrink, einige
Portionen Rauschmittel, Knéchelchen, Glyphensteine
zum Prophezeien, flache Opferschale, Kreide, Kerze,
Feuerstein und Zunder, Arbeitsmesser, Schreibgriftel
und Papyrusbogen.

BELCAR_
- BoteE DER SCHOPFUIIG

Der Kult

Belcar steht fiir Inspiration in Kunst und Handwerk,
fir schopferische Kreativitit und Neuanfang. GroBier
Erfindergeist gehen hier einher mit volliger
Impulsivitit und manchmal auch Unberechenbarkeit.
Der Belcar-Gliubige verfolgt immer wieder wechselnde
Ansichten und Ideen, die er dann aber mit stirkster
Vehemenz und iiberlegener Wortgewandtheit zu ver-
treten versteht. Die Vervielfiltigung des Bekannten ist
ihm zutiefst zu wieder. Niemals wird man ein
Kunstwerk eines fremden Meisters zu kopieren versuchen.
Nie wird man es unversucht lassen, eine Erfindung
immer wieder zu verbessern.

Die Tempel Belcars dhneln meist Werkstitten, Kunst-
hallen oder Bibliotheken. Stindig herrscht reges
Treiben und jeder, ob Priester oder Glaubiger, versucht
entweder allein oder zusammen mit Anderen seine
personliche Arbeit voranzutreiben. So haben stellare
Segnungen hier einen cher personlichen Stellenwert
und finden oft nur zwischen dem Priester und einem
einzelnen Anhinger statt. Grofie Kulthandlungen dienen
hier wortwértlich der 'Inspiration der Masse', bevor je-
der wieder seinen eigenen Projekten nachgeht. Die
Ausrichtung der einzelnen Tempel variiert stark und
wandelt sich auch mit der Zeit immer wieder. Darum
befindet sich zum Beispiel auch die Belcar Bibliothek
zu Balan Mayek in einer chemaligen GroBschmiede
der Myriaden.

Wie ein jeder gewohnliche Handwerksgeselle auch,
zichen viele Priester Belcars im gesamten Imperium
umher, um von méglichst vielen Meistern lernen zu
kénnen. Bevorzugt werden dabei auch jene Kulturen
besucht, die in einem oder mehreren Bereichen sagen-
umwobene Fihigkeiten erlangt haben. Die Mechaniki
der Neristu, Quoran und G'Rolmur, die Baumeister
der Chrattac und Eshbathi oder auch die Alchemisten
der Nequaner und Kiinstler der Illacrion und Shingwa
seien hier als Beispiele genannt, decken aber bei weitem
nicht das gesamte Spektrum ab. Einige wenige der
Priester gehoren oder gehorten sogar frither solchen
Kulturen an. Doch wunabhingig von regionaler
Herkunft oder Volksabstammung wird stets versucht
werden, das Beste von méglichst vielen Kulturen und
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Cirkeln in sich aufzunehmen und es zu einer eigenen
genialen Schépfung zu vereinen. Spenden an den
Tempel sind meist materieller Natur, Meisterstiicke eines
Handwerkers, Baupline, Rohstofte, Kunstwerke und
arcanomechanische Prototypen sind hiufige Opfer-
gaben an den Stellar der Schépfung.

Die Macht der Priester

Macht und Einfluss der Priesterschaft variieren stark
und sind in erster Linie von der Ausrichtung ecines
Tempels abhingig: Ein Tempel der Kiinste in Sidor
Valantis oder ein Handwerkstempel der Hydromechaniker
in Eshbathmar geniefen mit Sicherheit allerhochstes
Anschen und eine nicht gerade unerhebliche Macht-
position in threr Stadt. In der Steppe Sidor Coromans
sihe das in beiden Fillen bestimmt anders aus. Die
Hallen Belcars sind jedoch selbst meist recht gut orga-
nisiert. Allgemeine Bezeichnung der Priester ist
'Belcaraios' (mz.: Belcaraioi), des weiteren wird unter-
schieden zwischen 'Verkiindern', 'Boten' und 'Tiingern
Belcars', die den Tempelvorstehern, Priestern und
Novizen der anderen Kulte entsprechen. Ein Tempel-
vorsteher ist keinem héheren Rang untergeordnet, je-
doch treffen sich die 'Verkiinder' eines Horasiates von
Zeit zu Zeite zu einer Ratsversammlung unter Gleich-
berechtigten. Der Priester Belcars gilt bei der
Bevolkerung als Person mit tiberlegem kreativen Geist,
also als perfekter Ratgeber in verfahrenen Situationen.
Dabei ist stindig sein Ideenreichtum und sein
Improvisationstalent gefragt, um seinen Glidubigen
Antrieb zu geben, ihre eigenen Pline umzusetzen.
Leider ist ihm auch nur allzu oft ein beinahe schon un-
stetes Wesen zu eigen, was weniger auf die Hand-
werker, als viel mehr auf die Kiinstler unter ihnen zu-
trifft. Schnell einmal wird eine alte Ansicht iiber den
Haufen geworfen, plétzlich ein neuer Standpunkt ver-
treten. Das macht die Priester zwar zu einem gewissen
Teil relativ unberechenbar, 6ffnet sie aber auch fiir
neue Ideen von auBen. Und so lassen sich selbst die
Tempelvorsteher oft einmal von ihren Novizen und
Gliubigen auf einen neuen Kurs bringen.

Die Anhingerschaft

In erster Linie zdhlen all jene zu den erklirten
Anhingern Belcars, die auf einen Neuanfang oder
auch nur auf Verinderung des Gewohnten hoffen.
Dazu gehéren die Verzweifelten in den Armenvierteln
der Metropolen genauso wie die Fernhindler, gelang-
weilte Taugenichtse hoher Abstammung und die ideen-
losen Kunsthandwerker. Auch Gelehrte und Handwerks-
meister wie zum Beispiel Alchemisten, Mechaniki und
Baumeister erflehen die Hilfe des Stellars der
Schopfung. Unter einigen Neristu und Shingwa der
imperialen Stidte erfreut sich der Kult wachsender
Beliebtheit und auch bei den Eshbathi und
Obwohl ein

Kerrishitern ist er nicht unbekannt.
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Besuch des Tempels praktisch Jedem zusteht der dies
begehrt, gibt es doch ein wenig formalisiertes
Aufnahmeritual in den Kreis der Gldubigen. Die
Verchrung anderer Gottheiten oder die Zugehorigkeit
zu anderen Kulten steht dem Belcar Gldubigen dabei
allerdings nicht im Wege, da Toleranz innerhalb der
Anhingerschaft einen hohen Stellenwert einnimmt
und man es sich auch nicht mit den meist imperialen
Machthabern verderben méchte. Manchmal jedoch
entgleisen auch hier Kreativitit und Ehrgeiz und wer-
den zu thesephaiischer Ruhelosigkeit oder khalyanarem
Schépfungswahn. Die Vision zum Beispiel, neues,
besseres Leben zu erschaffen und die Diskussion um
deren ethische Grundlagen sind beinahe so alt wie der
Kult selbst.

Tracht und Bewaffnung

Die Kleidung des Belcar Priesters spiegelt seine
Ausrichtung innerhalb des Kultes wieder und zeigt
dem Kenner sofort, mit wem er es zu tun hat. Ein
Meister mehrerer Handwerke z.B. wird fiir jedes davon
eine Insignie am Leib tragen, sei es nun eine
Handwerkscirkelplakette aus Edelmetall um den Hals,
ein kupferner Winkel in der Hand oder den Griftel des
Schreibers hinter dem Ohr. Material und Farbe der
Kleidung werden durch den jeweiligen Tempel vorge-
geben. Man macht jedoch z.B. durchaus ecinen
Unterschied zwischen Goldschmied- und Schriftsteller-
tracht. Orangene und feuerrote Téne werden dabei
von vielen bevorzugt. Tuniken, Calare, Macalare,
Roben, Schiirzen und Récke finden wie fast iiberall im
Imperium Verwendung bei den Priestern. Wenn sich
ein Bote Belcars einer Waffe bedient, so ist diese meist
eher ein ausgefallenes Stiick: Springdolch und -messer,
Neristustab, mehrschiissige Bela, oder aber auch ein
schlichter Friedensstifter.

RituaLEe

Geist DES SCHOPFERS

Vorraussetzungen: Halbzauberer (Belcar Priester)
Wirkung: Der Geist Belcars fihrt in die Zielperson ein
und verbessert fiir die Wirkungsdauer IN und FF und
INI um 1/2 der RkP* (min. jedoch immer um +1).
Die Zielperson wird erfiillt von Kreativitit und
Schopferdrang, wihrend der Wirkungsdauer nicht einer
passenden Titigkeit nachgehen zu wollen erfordert eine
Selbstbeherrschungsprobe pro Stunde.

Bei der Anwendung auf eine andere Person als den
Priester selbst muss das 'Opfer' damit einverstanden
sein. Eine Erschwernis um die MR kommt nicht zum
tragen.

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: IN/IN/FF

Ritualdauer: 1 SR

Ritualkosten: IW+3 AsP




Reichweite: selbst/Bertihrung
Wirkungsdauer: /2 RkP* in Stunden

PrROFESSiON

Der Belcar Priester (8 GB zeitaufwendig)
Vorraussetzungen: IN 14, FF 13, GE 12

Start-SO: 7

Modifikationen: -

Automatische Vor- und Nachteile: Halbzauberer,
Impulsiv, Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausriistungsvorteil,
Begabung Handwerkstalente, Besonderer Besitz,
Mechanopathie, Prospektorensinn, Verpflichtungen,
Veteran

Kampf: Bela +2, Dolche +1, Stibe oder Hiebwaften +2,
Raufen +2,

Korper: Korperbeherrschung +1, Selbstbeherrschung +2,
Sinnenschirfe +4, Singen +3

Gesellschaft: Etkette +1, Gassenwissen +1, Lehren +1,
Menschenkenntnis +3, Schriftl. Ausdruck +1, Uber-
reden +3, Uberzeugen +4

Natur: Orientierung +1

Wissen: Gotter/Kulte +3, Rechnen +2, Sagen &
Legenden +2, Schitzen +1, Sternkunde +5, +10
Punkte auf bis zu drei der folgenden Talente verteilt
(min. 2): Baukunst, Geographie, Geschichtswissen,
Gesteinskunde, Hiittenkunde, Mechanik, Schiffbau
Sprachen/Schriften: Eine passende Zweitsprache nach
Wahl, Myranisch +5, Cirkel-Geheimsprache +7, eine
weitere Sprache +4, Imperiale Glyphen +5
Handwerk: Heilkunde Seele +1, Holzbearbeitung +1,
Kochen +1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichen +5,
Schneidern +1, Alchimie oder Drucker oder
Feinmechanik oder Fluggerite steuern oder Glaskunst
oder Grobschmied oder Instrumentenbauer oder
Kapellmeister oder Kristallzucht oder Metallguss oder
Seefahrt oder Stellmacher oder Steuermann oder
Steinmetz oder Steinschneider oder Tétowieren oder
Zimmermann+7, ein weiteres davon +5, 12 weitere
Punkte auf bis zu vier beliebige Handwerkstalente ver-
teilt (max. je 6)

Zauberfertigkeiten: Belcar +6, Inspiration +7
Sonderfertigkeiten:  Meister der Improvisation,
Ritualkenntnis (Belcar) +1, Talentspezialisierung (eine
nach Wahl), Geist des Schépfers

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung
Sternkunde (Belcar), Leitquelle (Belcar)

Ausriistung: Passende Priestertracht, passendes Werk-
zeug, Umhingetasche oder Rucksack, Griffel und
Tinte, Pergament und Lineal, Kerze, Feuerstein und
Stahl, Messer, Friedensstifter oder Kampfstab oder
Faustbela oder Springdolch, weitere spez. Ausriistung
im Wert von 1 Aureal

BELYABEL
- Patron DER ALTED

Der Kult

Der Mysterienkult Belyabels hat im Imperium eine alt-
chrwiirdige Tradition, die bis weit in die Anfinge des
Ersten Imperiums zuriickreicht. Mythen zufolge verehrten
selbst die Alten vom Baan Bashur die allgegenwirtige
Mada. Und auch heute noch gehéren einige der
Honoraten und sogar der Optimaten, vor allem der hohen
Hiuser Tharamnos und Aphirdanos, zu seinen
Anhingern.

Belyabel steht fiir simtliche Ausformungen der 'Kraft'.
Fiir die Kunst der Magie und die Fihigkeit ihr zu wider-
stehen, fiir das Wissen der Alten und die Rituale der
Animisten, aber auch fiir Seltsamkeit und Geistes-
verwirrung. Die 'Lunares' (Ez. Lunaro/ Lunara), die
Priester des Mondes, wissen um ihre Zauberkraft und
um ihre Verwandschaft zur optimatischen Magie.
Doch da sie die 'Kraft' als Ausprigung ihrer Gottheit
sehen, stort sie das nicht im Geringsten.

Der Kult ist nicht zentral organisiert, sondern variiert
von Ort zu Ort mit seinen Anschauungen. Und so
kommt es vor, dass er in dem einem Horasiat selbst von
der Obrigkeit akzeptiert und in einem anderen auf das
Schlimmste verfolgt wird. Dies geschicht vor allem
dann recht schnell, wenn vereinzelte Priester sich an-
maBen, sich mit Optimaten zu vergleichen. Gerade
diejenigen Mysterienkulte, die Belyabel in Gestalt der
Gottin Mada verehren, stehen oft der Tradition der
Alten sehr nahe und damit natiirlich auch den optima-
tischen Hiusern. Wer jedoch dagegen die vesaiitische
Ahmadena anbetet, wird im Imperium sehr schnell
zum Gejagten durch die Obrigkeit.

Doch als Hiiter magischen Wissens und als Kundige
des Ubernatiirlichen genieBen die Lunares bei der
Bevolkerung einen Ruf als weise Gelehrte, die ihr
Wissen jedoch ungern teilen.

Der politische und finanzielle Hintergrund der einzelnen
Tempel hingt sehr stark von seinen Anhidngern ab,
doch ihr Schatz an Wissen ist meist immens. In ihren,
oftmals geheimen, Bibliotheken horten sie Payrusrollen,
Pergamente, Stein- und Metalltafeln, Stoftbahnen und
Memokristalle voll magischem Wissen. Geschiitzt wer-
den diese Stitten durch komplexe magische Rituale,
die es nur ganz bestimmten Personen {iberhaupt erlau-
ben sie zu finden.

Die Macht der Priester

Die Priester Belyabels verwalten im Imperium unbe-
zahlbare Kenntnisse iiber die Magie simtlicher
Traditionen. Doch sie wissen auch, dass sie davon nur
schr begrenzt Gebrauch machen kénnen, ohne die
Aufmerksamkeit oder gar den Zorn der hohen Hiuser
aufsich zu zichen. So nutzen sie ihre Macht im Stillen
und geben ihr ganzes Wissen nur an ihres Gleichen
weiter. Daher rithrt auch ihr Ruf unter dem gemeinen
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Volk, sich stets geheimnistuerisch und 'seltsam' zu geben.
Die praktischen Anwendungsmoglichkeiten ihrer
Krifte sind wegen ihrer 'metamagischen' Ausprigung
cher begrenzt und so treten sie weit hiufiger an die
Stelle des Beobachtenden, statt des Schaffenden. Und
so kommt es auch, dass ein Priester Belyabels sich, was
das magietheoretische Wissen angeht, leicht mit jedem
Adepten des Hauses Kouramnion oder Partholon messen
kann.

Um sich inspirieren zu lassen setzen sich die Priester
wenn méglich dem Mondlicht aus; Chorile und
Gesinge dienen der Unterstiitzung.

Die Anhingerschaft

Selten einmal gehort ein Glidubiger der ungebildeten
Schicht an, meist handelt es sich dabei um Gelehrte,
Sternkundige oder Angehérige der hohen Hiuser. Vor
allem minder Magiebegabte, wie z.B. Alchemisten,
Mechanopathen und manche Honoraten suchen die
Tempel Belyabels auf.

Doch manch ein einfacher Freier aus den Metropolen
opfert auch nur aus Respekt oder Furcht vor der Macht
der Magie selbst, hin und wieder einen Argental an den
allgegenwiirtigen Mond. Eine Sonderstellung nehmen
dabei die Loualil und Meereskinder ein, von denen
cbenfalls einige dem Kult angehéren. Sofern sie entwe-
der in einer imperialen Kultur aufgewachsen sind oder
sich ihr spiter stark angenihert haben. Diese interpre-
tieren Belyabel als ihre eigene Gottheit Ma'ada und
schreiben ihm auch ihre 'schiumende Wut' zu, die sie
durch Gebete und Opfer zu besinftigen versuchen.
Einige Gelehrte behaupten gar, dass die Lykantropie
cine Art Belyabel-Besessenheit darstelle und dass das
den Priestern sehr wohl bekannt sei. Dies wird jedoch
von seiten der Lunares aufs schirfste abgestritten.
Silber nimmt innerhalb des Kultes einen hohen
Stellenwert ein, Mondsilber gilt sogar als heiliges
Material. Deshalb werden vor allem Minzen und
Gegenstinde aus diesen Metallen geopfert, selten ein-
aml auch ein Astrilith(-splitter) oder gar ein magisches
Artefakt.

Tracht und Bewaffnung

Bodenlange weille Tuniken, dazu ein grauer Calar mit
Kapuze und Sandalen aus weilem Leder lassen beim
Priester Belyabels sofort an einen Optimaten denken.
Die fehlenden Insignien belehren einen jedoch schnell
cines Besseren. Das Zeichen Belyabels, der silberne
Kreis, wird gern an der Kleidung getragen. Sei es als
einzelne zentrale Stickerei oder aber auch als Verzie-
rung in den Borten des Gewandes. Fir gewohnlich
trigt ein Lunaro keine Waffen. Sollte es jedoch einmal
notig sein, so greift er gern auf den Stab oder einen
szepterartigen Friedensstifter zurtick. Ein Amulett aus
Silber oder Mondsilber komplettiert das Erscheinungs-
bild des Priesters.
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RituaLEe

SiLBEROES Banbp

Vorraussetzungen: Halbzauberer (Belyabel Priester)
Wirkung: Der Priester kann mit diesem Ritual eine
einzelne Handreichung fiir die Dauer von RkP* Tagen
in ein (mond-) silbernes oder kristallines Objekt bannen.
Dazu muB er natiirlich bereits von einem Geist
Belyabels beseelt sein, um die Handreichung auszulésen
allerdings nicht. Dazu reicht das Aussprechen eines
einfachen Auslésewortes und eine KIL-Probe. Jeder
Versuch, die Handreichung auszuldsen, dauert 1 KR.
Die Handreichung kann auch auf andere Personen an-
gewand werden.

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: KI/KI/IN +3 auf Ritualkenntnis
Belyabel, ja nach Stand des Mondes erschwert:

In direktem Mondlicht -1

Bei Vollmond -1

Objekt aus Mondsilber -2

Objekt ist ein Astrilith -1
Ab-/Zunehmender Mond +-0

Neumond +3
Ritualdauer: 6 SR

Ritualkosten: IW+5 AsP
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: RkP* Tage

PROFESSion

Der Belyabel Priester ( 12 GP, zeitaufwendig)
Vorraussetzungen: KL 14, IN 13, CH 12

Start-SO: 6

Modifikationen: MR +1, AsP +2

Automatische Vor- und Nachteile: Begabung fur
Quelle -Belyabel-, Halbzauberer, Gabe Magiegespiir,
Neugier 6, Verpflichtungen (Tempel), Weltfremd 6
(Alltagsaufgaben/ Gotterglaube)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astralmacht,
Gebildet, Gutes Gedichtnis, Hohe MR, Honorat,
Schwer zu verzaubern, Optimat

Kampf: Hiebwaften oder Stiibe +2, Raufen +1
Korper: Schleichen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich
verstecken +1, Singen +4, Sinnenschirfe +4, Tanzen +2,
Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +2, Lehren +3,
Menschenkenntnis +2, Sich verkleiden +1, Uberre-
den +2, Ijberzeugen +4

Natur: Orientierung +2

Wissen: Geschichtswissen +5, Gotter/Kulte +5,
Kryptographie +2, Magickunde +7, Philosophie +3,
Rechnen +4, Sagen/Legenden +3, Sternkunde +7
Sprachen/Schriften: Zweitsprache: Hiero-Imperial,
Kult-Geheimsprache +8, Alt-Imperial +4, Myranisch +6,
Imperiale Lautzeichen +6, Alt-Imperiale Glyphen +4
Handwerk: Heilkunde Seele +4, Malen/Zeichnen +3,
Steinschneider +2




Zauberfertigkeiten: Belyabel +7, Inspiration +8
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis Belyabel +4 (insg. 7),
Silbernes Band

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Seelenheilung, Exor-
zismus, Leitquelle Belyabel, Talentspezialisierung
Sternkunde Belyabel, Talentspezialisierung Magie-
kunde Magietheorie

Ausriistung: Tunika, Kapuzencalar und Sandalen,
Schreibgriffel und Papyrus, kleines Handfernrohr,
Amulett aus Silber, Stab oder Friedensstifter,
Umbhiingetasche
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Ama GIRRAOS KOCHECKE -

Siminia zum GruBe!

Die sogenannten "Pida" - flache Brotfladen, die mit
allerlei Gemiise, Fleisch, Fisch oder Meeresfriichten
belegt und mit Kise iiberbacken werden - sind eine
Spezialitit der Kiiche Trivinas; es gibt dort zahlreiche
Garkiichen, die auf die Zubereitung von Pida spezialisiert
sind. Fiir den Boden der Pida eignen sich verschiedene
Teigsorten: Hefeteig, Quark-Ol-Teig, Miirbeteig,
Brotteig, Nudelteig - und fiir besonders faule
Koéchinnen und Kéche halten gewissenlose Hindler
sogar fertigen Pidateig samt einer bereits angeriithrten
und gewiirzten Tunke aus meralischen Strauchfriichten
bereit.

Fiir weniger Faule liefere ich heute eine Anleitung zur
Herstellung von Pida aus Quark-Ol-Teig.

ZUTATEN

- 300 g Brotfruchtmehl (Weizenmehl)
- 125 g Varkenquark

- 4 EBL. Varkenmilch

- 4 EBL Ol

- Y% Pickchen Quellpulver
(Backpulver)

- 1 Prise Jimaucha (Salz)

-  Tunke aus meralischen
(Tomatensole)

- Belag nach Wahl

- Oregano

- 250-500 g geriebener Varkenkise

vom Alchimisten

Strauchfriichten

Die Tunke wird aus frischen oder eingelegten meralischen
Strauchfriichten (200-250 g) hergestellt. Die frischen
Friichte miissen zuerst gekocht werden; danach wer-
den sie passiert (also durch ein Sieb gedriickt) oder
auch einfach zerquetscht bis sie eine gleichmiBige
Masse ergeben. Bei eingelegten Friichten entfillt der
Kochvorgang, sie kénnen sofort passiert werden.
Danach wird die Tunke mit etwas konzentrier-

tem Mark aus meralischen Strauchfriichten
vermischt, dadurch wird sie dicker und im
Geschmack intensiver.

Das Konzentrat besteht aus einge-
kochter Tunke. Wer hiufig Pida
bickt, sollte von Zeit zu Zeit
ctwas Tunke cinkochen, um & %
stets konzentriertes Mark zur
Verfiigung zu haben.
Gelegentlich wird es aber auch
auf dem Markt feilgeboten.
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Trivina Pipa
von Corinna Kersten, Peter Horstmann

Fir den Belag eignet sich fast alles; besonders beliebt
sind meralische Strauchfriichte (Tomaten), frische
oder ecingelegte Pilze, Minjamon-Pilze (Paprika),
(scharfe) Kerhi (Zwiebeln), Shingwaperlen (Erbsen),
Oliven, Mais, gekochtes oder gerduchertes Fleisch vom
Vark (Schinken), eingelegter Fisch, gebratenes Kuanua
(Hackfleisch), Crangon-Wiirmer (Krabben) und
Caridina (Garnelen).

Fiir den Teig werden Brotfruchtmehl, Varkenquark,
Varkenmilch, Ol, Jimaucha und das Quellpulver
gemischt und gut verknetet.

Das Quellpulver ist etwas Besonderes; ich hole es
immer bei einem guten Freund, der sich auf solche
Pulver spezialisiert hat. Wenn man nimlich das falsche
Pulver erwischt, kann das iible Folgen haben - einer
Konkurrentin von mir ist deswegen einmal der Ofen
geplatzt (nein, damit hatte ich nichts zu tun!).

Der Teig wird auf gedlten Pida-Formen oder einem
Backblech ausgerollt und mit der Tunke aus merali-
schen Strauchfriichten bestrichen. Nun wird der Teig
nach Belieben belegt, mit Oregano (und gegebenfalls
auch mit anderen Kriutern - ganz nach Geschmack)
gewiirzt und mit dem geriebenen Varkenkise bestreut.
Die Kriuter sollten sich unter dem Kise befinden -
wenn sie auf dem Kise liegen, werden sie schwarz
(und beeintrichtigen nach Meinung der meisten Pida-
Esser auch den Geschmack).

Die Pida werden etwa 20 Minuten bei guter Feuerung
(200° C) gebacken.
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DOSZRESCHS ETIDE

Auch wenn man die Heroenwaffen aus dem Arsenal
heraus gelassen hat, wollen wir dennoch eine Waffe
vorstellen, von der es heif3, sie wiirde dazu gehoren.

Doszreschs Ende

Viele Legenden ranken sich um die Sternenprinzen,
thre Abenteuer und Heldentaten. Seit einigen Oktalen
geistern Gertichte durch die Gassen und Cirkel von
Balan Cantara bis Trivina, die sich mit ithnen beschiftigen.
Es soll ein Artefakt, genauer einer Waffe, gefunden
worden sein, welches aus dem Besitz eines dieser
Helden stammt.

Besonders die Shingwa scheinen nur wenig davon be-
geistert zu sein. Es heifit, diese Waffe wiirde niemals
tehl gehen, wenn man sie auf einen Shingwa anwendet.
Doch gibt es bisher nur wenige Informationen tiber das
Artefakt.

Wsch weisch gar nischt, wasch das Gansche Theater scholl.
Isch kenne diesche Waffe nischt. Esch gibt keine Waffe, die
scho etwasch konnte. Isch schage Dir, esch gibt Doszreschs
Ende nicht!“ — Ein Shingwa zu einem Fischer, letzte
None.

wUnd er wog die Waffe in der Hand und deutete auf seinen
Gegner: Siehe [unleserlich] Dein Ende sein, Doszresch!
All die Jahre [unleserlich] falsche Versprechen gemacht
und keines gehalten. Doch nun [vergilbt] ein Ende, dank
de... [Brandfleck, euvtl. Gétze], der wir dienen.“ —
Fragmentarisch  erhaltener Abschnitt  iiber den
Sternenprinzen [unleserlich], Bibliothek des Horas
von Jolon

Folgt man den Hinweisen, die sich in einer alten und
leider schon lange gepliinderten Gruft eines Shinxir-
Geweihten im Norden von Mayenios finden lassen,
dann soll diese Waffe nahezu kreisrund sein und als
Waurfobjekt einzusetzen sein. Doch nur wer ehrenwer-
te Absichten hat, darf sie benutzen, denn sonst wird sie
zurlickkehren und den Werfer vernichten.

Informationen fiir den Meister:

Es handelt sich bei dieser Waffe um einen Wurfdiskus.
Sein Ursprung ist nicht genau zu kliren, sie konnen
ihn als ein Erbe der Jharra, eine Schépfung der Abishai
oder ein Kunstwerk der G’Rolmur einfiihren. Aber mit
Sicherheit ist es kein Werk der Alten.

Dieser Diskus hat einen Durchmesser von etwa ein
einhalb Span und besteht aus Schwarzstahl und ist mit
griinem Emaill verziert. Zwei scharfe Klingen sorgen

von Peter Horstmann

fir den Schaden. Sie zu Nutzen bedarf es einer gewis-
sen Geschicklichkeit, da man sich recht schnell selber
Hand und Arm verwundet.

Mag die Herkunft und der aktuelle Verbleib auch
Thema von Geriichten sein, wir halten es fiir sicher,
dass diese Waffe ihr Eigenleben hat. Zumindest scheint
sie freche Liigner und T4uscher nicht zu mégen und es
wurde durchaus schon beobachtet, dass sich der Werfer
ibel verletzte, wenn er vorher gegebene Versprechen
schamlos brach.

Kampfdiskus

TP Reichweiten TP+

IW+3* 4/8/12/18/25 +1/4+1/0/0/-1
Gewicht Laden Preis

30 - unbekannt

Talent: Wurfmesser

Herkunft: unbekannt

Besonderheiten: Diskus schidigt ertappte Liigner mit
wesentlich hherem Schaden.

Waffenmeisterschaft: Um Waffenmeister mit diesem
Diskus zu werden, ist eine GE von 17 und eine FF von
16 noétig. Daneben sind der Moralkodex [Undhabal,
Brajan, bzw. Praios| zu erfillen. Der Waffenmeister
hat die Reichweiten 8/12/18/25/30 und je 1 TP mehr.




VERSUNKENE [MTACHTE

Vor Zeitaltern herrschte das Wasser iiber das Land und
zahlreiche Reiche entstanden unter Wasser, die
Jahrtausende bestanden, vergingen oder bis heute sind.
Andere Reiche entstanden erst in der jiingeren Zeit,
erbaut von neuen Beherrschern der Wellenreiche.
Auch Myranor hat zahlreiche dieser in den Tiefen der
See von einstiger Macht und GréBe triumenden Unter-
wasserreiche und Stiddte zu bieten. Exemplarisch seien
hier das verlorenen nequanische Margitara und das in
Ruinen versunkene Rissoreich Miquon vorgestellt.

MIiQOVM (risso. M'iiku'on)

"Migoun war, was La'hmarya hiitte sein kénnen ... hiitte
sein sollen ..."

- Beginn eines tragischen Loualil-Mirchens, gehért im
Forum von Trivina

"Einst war M'itku'on Glanz und Pracht, den Wundern der
alten Heimat ebenbiirtig. Die Korallenpaliste wuchsen
bis in die tiefsten Gréiben der See und ihre Tempelpyramiden
kiissten die Oberfliche des Meeres. Thre Priester brachten
Heil, ihre Krieger blieben ungeschlagen und ihre
Zauberer iibertrafen, was sich die dreidugigen Herren des
Landes jenseits der Wellen heute ertraumen kénnen. Doch
die Gotter bewiesen, dass das was sie gegeben hatten auch
wieder genommen werden konnte.

Heute ist M'itku'on in Schatten versunken, in denen das
herab sickernde Licht des Himmels hier und dort erahnen
lisst, was die Risso'Ita verloren haben. Lange schon haben
wir uns bemiiht M'itku'on wieder erstehen zu lassen und
lange werden wir uns noch miihen, bis dieser Traum wahr
wird.

Doch schon kann man hier und dort wieder Leben in den
Korallendomen sehen, Statuen und Siulen aus dem
Schlick erhoben und gesiubert griissen die Erben ihrer
Schépfer, Schwimme und Gwen Petryll spenden Licht in
der Finsternis und jeden Tag findet ein Risso einen weiteren
Mosaikstein, der das Bild von M'itku'on vervollstindigt.
Ist es vollendet, wird das neue Silberne Zeitalter beginnen.
Doch das ist noch fern. Ich hoffe noch erleben zu diirfen
wie der Siulendom von Ul'quuona vollendet wird ..."
-ein Risso-Lotse nach seiner Heimat befragt, in imperialer
Ubersetzung niedergelegt

Miquon, das war ...

Als Kolonie Lahmarias wurde Miquon oder genauer
M'iiku'on* von den Mahren, den Vorfahren der Risso
und ihren Dienern gegriindet und wuchs zu einem
Juwel des aquatischen Zeitalters heran.

Das Reich war beriihmt fiir Harmonie, Weisheit und
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die Schonheit seiner Siedlungen. Selbst seine kiisten-
bewohnenden Vassallen profitierten von der Herr-
schaft Miqouns und lebten zufrieden und in Eintracht
mit den Herrschern von Miquon. Das Ende dieses
Traums kam, als eine gewaltige Katastrophe tiber die
Ostkiiste des Kontinents hereinbrach und die Reiche
der spiteren Risso'Tta und anderer aquatischen Rassen
zerstérte. In Miquon zerriss der Meeresboden und
ganze Stadtteile und Siedlungen wurden samt tausen-
der Wesen in dunkle Tiefen gerissen. An Land nahm
man dieses Ereignis als schwere Seebeben und
Flutwellen wahr, dem ein dauerhaftes Absinken des
Meeresspiegels folgte, was dazu fiihrte, dass sich grofe
Teile des heutigen Cranarenius und der Serovischen
Inseln aus dem Meer erhoben.

Seither bemiihen sich die Risso'Tta hier ihre glorreiche
Vergangenheit, tiber die sich weitgehend ein Schleier
des Vergessens gebreitet hat, wieder zu entdecken. Nur
gelegentlich kam es zu Handelsphasen mit den
Reichen der Landbewohner oder dem ihnen nachfol-
gendem Imperium und doch blieb Miquon durch die
Geschichte eines der bekanntesten Unterwasserreiche
des Kontinents.

Zahlreiche Legenden rund um die Bucht von
Cranarenius ranken sich um das Unterwasserreich.
Doch viele dieser Legenden berichten vom alten
Hrangarenius, mit dem die heutigen Bewohner
Cranarenius, die Hjalbarden, Schrecken aus der
Meerestiefe verbinden, was moglicherweise darauf
hindeutet, das die Risso zeitweilig durchaus versucht
haben die Kiistenregionen wieder wunter ihre
Herrschaft zu bringen.

Obwohl der eine oder andere Thearch mit der Idee
spielte, ein Unterwasser-Horasiat Miqoun zu errichten,
unternahm keiner tatsichliche Schritte in diese
Richtung. Einzig die Dominanz des Hauses Chary-
balis tber die Imperiale Flotte und die Kiisten
Myranors bescherte Miquon eine schwere Zeit impe-
rialer Ubergriffe, aber auch Biindnisse mit den impe-
rialen Dienern Karribds. Diese Zeit ging jedoch mit
der Errichtung des Efferdwalls zuende, dem ,Efiirts
Wiiten' folgte, dessen Auswirkungen auch an Miqoun
nicht spurlos vorbeigingen. In dieser Zeit wurde vieles
wieder zerstort, was die Risso in mithsamer Kleinarbeit
wieder errichtet hatten und der Wiederautbau begann
von Neuem.

Miquon, das ist ...

Heute sind viele der alten Ruinen von Miquon wieder
von Risso bewohnt, doch einige der alten Korallen-
siedlungen finden sich durch die Absenkung des




Meeresspiegels in dieser Region heute auf dem
Festland und gaben so dem heutigen Horasiat

Cranarenius einst seinen Namen. Die meisten
Hjalbarden halten sich von diesen Bauten fern, erinnern
sie doch an das dunkle Hrangarenius. Andere
Siedlungen, die nur noch in seichtem Wasser liegen,
dienen heute Loualil als Heim. Alle
Siedlungen haben immer noch
etwas ruinenhaftes, meist sind
nur die Zentren wieder herge-
stellt, gibt es heute schlicht

nicht genug Bewohner

fiir die einst viel bevél-

kerten Stidte.

Die Stadt ...

Am weitesten sind
die Restaurationen
in der namenge- .
benden Haupt- 43
stadt Miquon selbst Z5
vorangeschritten,
doch auch hier
liegen weite
Stadt-teile noch _
in Triimmern und
zum  Wiederauf-

fehlt den Risso'lta das =~~~ 7%
notige Wissen. Am prichtigsten
anzuschen sind die pyramidenféormigen Tempel
Miquons, die dem Efiirt und der Karribd geweiht sind.
Der Palast des 'Priesterkdnigs' wurde mit den Mittel
wiedererbaut, die den Risso'lta zur Verfiigung stchen
und mit Fundstiicken aus der Tiefe dekoriert und aus-
gebaut, so das er gleichsam eine Form von Museum
darstellt.

Beeindrucken mag auch die Monumentalstatue der
trauernden Géttertochter Mar'jina, die eines der best-
erhaltenen und wieder hergerichteten Kunstwerke der
Stadt ist, wihrend von ihrem Bruder No'Minoru der-
zeit noch Kopf, Riickenflosse und mehrere Tentakel
fehlen. Das Mar'jina als weibliche Loualil mit den
Hinden und Fiissen einer Risso dargestellt wird, irritiert
die meisten Risso nicht im mindesten, liegt es doch in
der Macht der Gétter zu erscheinen wie sie es wiinschen.
Vielleicht soll ihr schwichliches und fiir Risso unan-
sehnliches Erscheinungsbild nur verdeutlichen warum
sie der Zornflut ihres Vaters nicht gewachsen war.

... ihre Bewohner ...

Im Gegensatz zu vielen anderen versunkenen Ruinen
sind die Stidte Miquons nach wie vor von den
Nachfahren ihrer Erbauer bewohnt. Die Risso'lta
miihen sich zu alter GréBe zuriick zu finden, ob durch
die Suche nach Relikten ihrer Hochkultur oder durch
die Rituale der Biagha, die oft die Gesinge des alten
Miquon wiedergeben.
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Bezichungen zum Imperium unterhilt man heute nur
selten, nicht nur weil angeblich der letzte Hochkonig
der Risso immer noch in imperialer Gefangenschaft
dahinvegetiert sondern auch weil das Imperium den
Risso'Tta recht wenig zu bicten hat. Einige wenige
Risso verdingen sich als Seesoldner, andere werden
jedoch in Sklaverei dazu gezwungen und werden bis-
weilen im Stiden gegen die Mholuren
eingesetzt. Die Risso realisieren
zudem nur langsam, welche
Verdnderungen und Méglichkeiten
. die Abspaltung von Provinzen
jﬁf < und Stidten in Miquons
) //J Nihe vom Imperium be-
o — deutet. Ob dies jedoch ver-
stirkten Handel oder aber
Ubergriffe auf das Festland
bedeutet ist fraglich, den
die Risso'Tta triumen immer-
hin von einer Vergangenheit,
in der ihr Volk auch die
Kiisten und seine Bewohner
beherrschte und das Land,
das sich tiber die Wellen
erhob und heute Cranarenius
7= \0Y und Serovia genannt wird
“ X" niche vollig verloren gegeben
... 2. haben.
(Mehr zu den Risso'Ita siche
Myranor-HC S. 125 & 155 und Efferds
Wogen S.148-151)
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... und ihre Schitze

Die Ruinen Miqouns sind wahre Schatzgruben,
sowohl historisch bedeutender Relikte, als auch
Gegenstinde von materiellem oder gar magischem
Wert. Die Risso jedoch betrachten die Schitze
Miquons als ihr Erbe. Doch der legendire Glanz
Miquons lockt viele Gliicksritter aus anderen Vélkern
in die Tiefen. Durch die geringe Bevélkerungsdichte
fillt es den Risso schwer die meisten Pliinderer anderer
Volker effektiv  abzuhalten die Schitze ihrer
Vergangenheit zu rauben. Einige Schatzsucher reali-
sieren nicht einmal, dass sie in eine bewohnte Stadt
getaucht sind, erscheinen sie doch zu ruinenhatft.
Neben den Funden, welche die Risso problemlos mit
ihrer untergegangenen Hochkultur in Verbindung
bringen konnen, fordern die Ruinen von Miquon
jedoch auch gelegentlich Seltsamkeiten zutage, die auf
den untergegangenen Lamahrischen Mutterkontinent
der Kolonie hindeuten. Seltsamkeiten, die oft finsterer
Natur sind und nicht selten eine unangenehme Uber-
raschung fiir die Risso darstellen, insbesondere wenn
besagte Funde nicht 'leblos' oder verflucht sind.

Ein Mysterium, selbst fiir die Risso, die sie aus den tiefsten
Kliften bergen, sind seltsame Runensteine, deren
Runen in keiner Weise den alten Rissoalzeichen
dhneln. Aventurier mégen sie jedoch sehr entfernt an
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die Runen des Angram erinnern. Doch jeder der sie
beriihrt spiirt, dass sie von urtiimlichen elementaren
Kriften erftillt sind. Und wer weil} was die scheinbar
bodenlosen Kliiften noch verbergen? Vielleicht sogar
einen Weg zu den legendiren 33 Stidten des 'Inneren
Meers'?

Miquon im Spiel

Abenteurer die es beispielsweise schaffen den fehlen-
den Arm einer bereits geborgenen Statue zu entdeck-
en oder gar von Landbewohnern zuriick zu holen, kénnen
auf die Dankbarkeit der Risso hoffen. Méglicherweise
wird ihnen gar ein gar wertvolleres, jedoch nicht ein-
zigartiges oder kulturfremdes Artefakt zum Tausch
und Belohnung geboten. Gerade die heute auf dem
Land liegenden Siedlungen des alten Miquonreiches
sind oft nicht leicht fiir Risso zu erreichen und viele
ihrer Schitze auch in den letzten Jahrtausenden von
Schatzsuchern gepliindert und weiter ins Inland ver-
kauft worden.

*Anmerkung: M'iiku'on ist nicht zu verwechseln mit
der im Strom der Zeit treibenden Mahren-Stadt
M'iiku'an (Efferds Wogen S. 23-25) in Nihe der aven-
turischen Kiiste, die thren Namen von der myranischen
Siedlung entlehnte.

Marcifara

"Dieser Demergator ist nach der Perlenstadt Margitara
benannt. Margitara, der Perle unter den sechs Stidten.
Perfektere Glasskuppeln schiitzten nie eine andere Stads.
Glaskugeln breiteten sich in alle Richtungen aus um der
wachsenden Bevilkerung Heimat zu geben. Tiirme ginzlich
mit Perlmut, Meerschaum und Perlen verkleidet suchten
thresgleichen. Das Wissen der Herrscher Margitaras war
unerreicht. Keine Scheu und keine Furcht kannten sie bei
der Losung der letzten Geheimnisse. Unvergleichlich war
thre Macht. Doch dann erweckte die Stadt den Neid der
Regenten der fiinf anderen Stidte und sie peitschten ihre
Untertanen auf sich gegen die Perlenstadt zu erheben. Ein
schwarzer Tag als die Bliite der nequanischen Kultur
durch Missgunst verging und so alle Nequaner ihrer
Bestimmung beraubte."

- Flutenmeister Luteron von der Margitara

"Mholurische Irrlehren hatten den Verstand des Regenten
von Margitara umnebelt und er bediente sich mholurischer
Zauberei um Krieg gegen die fiinf Stidte zu fiihren.
Gefangene fiihrte er nach Margitara um dort als Sklaven
zu leben oder als Opfer fiir finsteren Mholuren-Gotzen zu
sterben. Wie ein boshaftes Algengespinst breitete sein Reich
sich aus und nur die Kooperation der fiinf verblicbenen
Stéiidte konnte dem Wahnsinn des Tyrannen Einhalt gebieten."
- eine nequanische Lehrmeisterin zu ihrem Schiiler
auf die Frage nach Margitara
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Margitara, das war ...

Heute lenken funf groBe Stidte die Geschicke der
Nequaner im Meer der Schwimmenden Inseln, doch
vor wenigen Jahrhunderten gab es eine sechste Stadt,
die den Legenden nach alle anderen tberstrahlte:
Margitara die Perlenstadt. Den Legenden nach war sie
ein Wunder aus geformten Perlmutt und geschnitzen
Maragita-Perlen. Doch wie so oft brachten Pracht und
Reichtum den Hochmut mit sich. Dieser hatte den
Regenten Margitaras in dem Glauben an die eigene
moralische Unfehlbarkeit dazu bewogen, sich mholu-
risches Wissen anzueigenen. Zunichst redete der
Regent sich ein, dies zum Wohle aller Nequaner zu
tun. Doch schleichend begannen die mholurische
Irrlehren den Geist des Herrschers und seiner
Untergebenen zu korrumpieren, so dass sich der
Regent von Margitara schlieBlich zum Tyrannen auf-
schwang und die Unterwerfung der restlichen Stidte
unter seine Herrschaft forderte. Damit begann um
4400 IZ der Krieg der Stidte, an dessen Ende
Margitara letztendlich zerstért wurde.

Margitara, das ist ...

Obwohl die Perlenstadt nicht wie andere Stidte und
Reiche seit Jahrtausenden in den Tiefen ruht, sondern
erst seit wenigen Jahrhunderten, gilt Margitara den
heutigen Nequanern als verloren, den sowohl die
genaue Lage, wie auch ihr letztendliches Schicksal
sind vom Nebel der Geschichte bereits verhiillt. Die
Nequaner der verbliebenen fiinf Stidte hatten nach
dem Ende Margitaras beschlossen, dass diese Details
besser der Vergessenheit {iberantwortet werden und die
kommenden Generationen sich nur an den einstigen
Glanz und tiefen Fall der Perlenstadt erinnern sollten.
So weil} heute niemand um die genaue Lage der Stadyt,
nur, dass sie irgendwo im Meer der Schwimmenden
Inseln zu finden sein muss gilt als gesichert. Einige
glauben, dass Margitara die erste der nequanischen
Stidte war und daher im Norden des Meeres zu
suchen sei, von wo einst die Vorfahren der Nequaner
ins Meer gespiilt wurden. Andere folgen obskuren
Hinweisen, die die Tilgung der Hinweise auf die Stadt
iiberlebt haben kénnten.

Doch wollen auch die gefliisterten Legenden nicht ver-
stummen, die behaupten, dass der Sieg der Fiinf Stidte
iiber Margitara nicht so komplett war wie man es
erzdhlt und der Tyrann von Margitara die Perlenstadt
in Wahrheit der Welt entriickt hat und nun auf seine
Riickkehr harrt.

Die Stadt ...

Die Legenden bereichten relativ iibereinstimmend von
der langen Belagerung Margitaras und der Schrecken,
die der Tyrann gegen seine Feinde sandte. Diesen
Geschichten zufolge waren die Zerstérungen der
Kimpfe derart groB3, das Margitara schon vor ihrem
geheimnisumwitterten Ende nur noch aus, wenn auch
immer noch prichtigen, Ruinen bestand. Wo auch




immer die Perlenstadt derzeit ruht, es ist anzunehmen,
dass Margitara nur noch ein perlmuttschimmernder
Schatten ihrer alten Pracht ist.

... ihre Bewohner ...

Da niemand um die Lage der Stadt weil}, weill auch
niemand zu sagen, ob sie heute von jemand anderem
als den Geistern der verfluchten Einwohner von
Margitara bewohnt wird. Einige glauben, dass die
Mbholuren nun die Herren der so schleichend erober-
ten Metropole seien oder aber sich die Margitarer sich
mit den Molchwesen in widernatiirlichen Ritualen
verbunden hitten und nun Halb-Mholuren durch die
gefluteten Strassen der Perlenstadt schwimmen.
Andere glauben, dass der Tyrann und seine engsten
vertrauten in magischem Schlaf oder jenseits der Welt
auf ecine giinstige Gelegenheit warten wiirden.
Allgemein verbreitet ist jedoch der Glaube, dass die
monstrésen Kreaturen des Tyrannen von Margitara die
Stadt oder den Ort an dem sie einst zu finden war nach
wie vor fiir ihren Herren bewachen.

... und ihre Schitze

Die offensichtlichsten Schiitze, die mit der Perlenstadt
verbunden werden, sind natiirlich Kunstwerke aus
Perlmutt oder kostbarer Perlenschmuck. Doch auch
das von Mholuren inspirierte verbotene Wissen der
Herren von Margitara lockt skrupellosere Schatz-
sucher auf den Plan. Nicht selten tauchen vermeintli-
che Schitze aus Margitara auf den Mirkten am Meer
der Schwimmenden Inseln auf, doch meist ist dies nur
ein Versuch der Hindler den Marktwert der Ware zu
steigern. Ob die seltenen, als Schwarze Zauber- oder
Mholurenperlen bekannten Artefakte tatsichlich aus
Margitara stammen wei3 niemand zu sagen, doch passen
die dunklen Krifte der kindskopfgrofen und mitter-
nachtschwarzen Perlen zum Ruf von Margitara, in der
gegen Ende der Stadt dunkelste mholurischen
Zauberei gewirkt wurde. Die Zeichen auf den Perlen,
erinnern deutlich an nequanische Symbole.

Margitara im Spiel

Margitara ist mehr als eine untergegangene Ruinen-
stadt, sie ist Mysterium und Symbol zugleich.
Wihrend die meisten Nequaner durchaus der
Meinung sind, dass Margitara genau da bleiben sollte
wo sie ist, im Reich der Legenden, gibt es Ausnahmen.
Gerade dadurch, dass die Vorfahren der Nequaner
ihren Nachkommen bestimmte Details vorenthielten,
um zu verhindern, dass sich eine solche Katastrophe
wiederholt, entwickelten sich insbesondere in der letzten
Zeit auch Vorstellungen einer idealisierten Version
Margitaras, die nur noch die Pracht der Perlenstadt
herbeisehnen, aber den ihr anhaftenden Schatten nicht
mehr wahrnehmen. Selbst an Land ist diese
Vorstellung der von finsteren Mholuren zu Fall
gebrachten Stadt der Perlen mittlerweile recht verbreitet.
Andere dagegen wiinschen sich nur die Macht

Margitaras nutzen zu kénnen und nehmen oft in
Kauf, das man sich dafiir ‘ezwas schmutzig machen
muss'. Einige Anhinger des gefallenen Hauses
Charybalis hoffen, sich mit den Geheimnissen
Margitaras eine neue Machtbasis an den Utfern des
Meeres der Schwimmenden Inseln schaffen zu kénnen.
Die wohl gefihrlichste, weil fanatischste Gruppierung
jedoch ist ein geheimer Circel innerhalb der
Nequaner, der sich selbst das 'Legat'** nennt und sich
als legitimen Erben Margitaras sieht. Seine Mitglieder
berufen sich oft auf dirckte Abstammung vom
Regenten Margitaras selbst. Diese oft hochrangigen
Nequaner sind sich nicht zu schade mbholurische
Artefakte zu verwenden, als auch regelmiBig
Landbewohner in ihre undurchsichtigen Pline einzu-
beziehen. Zudem ist das Legat skrupellos genug sich
eben jener Landbewohner zu entledigen, wenn sie tat-
sichlich etwas von Bedeutung finden.

Doch auch andere Nequaner oder Land bewohnende
Auftraggeber mégen durchaus an der Hilfe von
Abenteurer interessiert sein oder sich anbieten diese zu
begleiten, wenn besagte Gliicksritter auf der Suche
nach der Perlenstadt sind.

(** Zum Legat siche auch WK&HF S. 62-63 und das
Abenteuer Vergessene Tiefen)




Die Kampfschwimmer vom 'Schwarm Melakobs' stan-
den dicht bet der von rippenbogenartigen Streben ge-
stiitzten Scheibe, welche tiber den bodenlosen Graben
nach Loran hin die Kolonie begrenzte. Zwei Dutzend
Minner und Frauen der freien Handelsstadt Nesa-
quatul vor der Kiiste Eshbathmars. Hier in den unbe-
kannten Tiefen des Thalassions dienten nur die Zihesten
und Stirksten dem Rat der submarinen Handwerks-
meister als Krieger und Verteidiger des Volkes der
Nequaner. Denn groB sind die Gefahren, die den
Kolonisten hier drohen: Krakonier, Hummerier und
selbst die Mholuren trachten danach die Neuan-
kémmlinge zu unterwerfen, in die Sklaverei zu fithren
und sie ihrer wertvollen Giiter zu berauben.
Aufseherin Ronpadera hatte an diesem Morgen Kunde
erhalten, dass ein Angriff der 'Hammerhaie', krakonischer
Piraten, kurz bevorstehe und darauthin den 'Eisernen
Stab' zusammengerufen. Zu welchem alle Spiher,
Kimpfer und die Besatzungen der Kriegsdemergatoren
zihlten. Es wurden Kundschafter in alle Himmels-
richtungen entsandt, welche durch ein vereinbartes
Zeichen die Stadt und ihre Bewohner warnen sollten.
Nun standen die Kampfschwimmer schon den ganzen
Tag tiber bereit an den Scheiben aus alchemistischem
Kristallglas und harrten der Dinge, die da kommen
mochten. Plétzlich jedoch entziindete sich ein glim-
mender Funke blauen Lichts in der griinen Ferne des
Westens und die Minner und Frauen hielten gebannt
den Atem an. Ein Viszirru-Reiter niherte sich schnell,
in einer Hand schwenkte er eine gleiBend weilie
Alchemistenfackel. Bewegung kam in den Schwarm,
als die Krieger ithre Harpunen luden, noch ein letztes
Mal den Sitz ihrer Ausriistung iberpriiften und die
schwarzgriinen Kiemenmasken tiber ihre Képfe zogen
und festzurrten. Die kleine Mannschleuse im Boden
des Raumes wurde gedftnet und die Schwimmer stiegen
in das brodelnde Wasser. Hyraqull war, obwohl noch
recht jung, schon Schwarmfiithrer. Durch Zeichen be-
fahl er seinen Minnern, auf ihre Viszirrus zu steigen
und Formation anzunehmen. Die Raubfische rissen
wild an ihren Geschirren und die Minner hatten alle
Hinde voll zu tun, nicht von ihren Tieren gebissen zu
werden. Da gab Hyraqull den Befehl zum Angriff und
der Schwarm schoB davon. Der Spiher hatte sie nun
erreicht und reihte sich in die Formation mit ein, er zog
diinne, rote Schlieren hinter sich her, da ihn offenbar
die Speere der Feinde verwundet hatten. Und dann ka-
men sie, die Krakonier. Aufgedunsen wirkende, frosch-
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gesichtige Wesen, die auf braungetiegerten Hammer-
haien ritten und es waren mehr als Einhundert von 1h-
nen! Die anderen Schwirme der Nequaner schlossen
von rechts und links her auf, die 'Schilde Latajas' und
die 'Stachelrochen'. Zusammen zwar rund 70 Kimpfer,
jedoch dennoch deutlich in der Unterzahl ... Und dann
tauchten die feindlichen Schwirme ineinander ein.
Die Nequaner feuerten ihre Harpunen ab und griffen
danach sofort nach ihren Fischforken, wihrend die
Krakonier plotzlich Netze zwischen sich aufspannten
und versuchten die Menschen damit bewegungsuntihig
zu machen. Haifinger wurden gezogen, Netze durch-
schnitten, einige der Krakonier sanken tédlich getroffen
in die bodenlose Tiefe des dunklen Grabens, anderen
gelang es schwere Treffer gegen ihre gefesselten
Gegner zu fithren und auch die Reittiere beider
Parteien schnappten und bissen wie im Blutrausch um
sich. Hyraqull gelang es, den Hammerhai eines
Widersachers zu unterschwimmen und ihm den ver-
gifteten Sintikon in den ungeschiitzten Bauch zu stofen,
bevor ihn der Dreizack eines Krakoniers in die rechte
Schulter traf. Von der Wucht des Treffers aus dem
Stattel geschleudert versuchte er die Orientierung wie-
derzugewinnen und sich dem ebenfalls reittierlosen
Feind zu stellen.

Nur mit Mithe gelang es den Nequanern schlieBlich,
den Angriff abzuwehren. Allerdings hatten sie nicht
nur zahllose Tote zu beklagen, sondern auch den
Verlust der 'Silberrochen', eines leichten Aufklirungs-
demergators den der Feind gekapert und versenkt hatten.

Hintergrund:

Wie alle anderen aquatischen Vélker auch, kennen die
Nequaner die Profession des Unterseckriegers.
AuBerhalb der schiitzenden Kuppeln aus alchimistischem
Glas und den harten Hiillen der Demergatoren vertei-
digen diese Kidmpfer ihr Volk gegen jedweden Feind.
Selten sind dies Angehorige anderer nequanischer
Stidte, sondern meist Mholuren, Krakonier, Hummerier,
Risso und andere namenlose Monster aus Charyptas
Reich. Die Unterseekrieger einer Stadt gehéren dem
‘eisernen Stab' an, der Gilde, die mit der Verteidigung
der Kolonien beauftragt ist. Sie sind grundsitzlich in
Schwirmen von 5 bis 50 Individuen organisiert, kon-
nen aber auch einzeln, oder hiufiger noch, zu zweit
auftreten. Nequanische Unterseckrieger patroullieren
auPerhalb der Glaskuppeln, begleiten Sammler,




Hindler und Schwarmer als Geleitschutz, bemannen
Demergatoren und reiten auf Haien, Viszirrus und an-
deren untermeerischen Nutztieren ihres Volkes. Ver-
pflichtet sind sie in erster Linie der Kolonie, der sie die
Waftentreue geschworen haben, in zweiter Linie dem
Gott Melakob, dessen Ideale zu leben sie sich ver-
pflichtet haben.

Verliert ein nequanischer Krieger jedoch seinen
Schwarm oder schlimmer noch seine Kolonie, so wird
er stets danach streben sich einem neuen Schwarm an-
schlieBen zu kénnen. Wenn dieser dann vorwiegend
aus Nicht-Nequanern besteht, stellt das fiir ihn auch
kein allzu groBes Hindernis mehr dar.

Zitate:
"Siehst du den Fischschwarm dort? Melakob hat sie
gelehrt eins zu sein, und uns, es ihnen gleichzutun"

"Den Landbewohnern darfst du nicht trauen. Sie trachten
nach den Schitzen der See und den Geheimnissen unseres

Volkes."

Kleidung, Waffen, Ausriistung:
Geschniirte Weste und Hose aus dunkelblauem
Haifischleder sind die Tracht des nequanischen
Kriegers. Sie schiitzen nicht nur vor dem Auskiihlen,
sondern erleichtern auch noch die Fortbewegung im
Wasser (Schwimmen-TaW +1). Mittels seiner Kiemen-
maske ist der Unterseekrieger in der Lage, Wasser wie
Luft zu atmen und in -fiir Menschen- unvorstellbare
Meerestiefen vorzudringen. Oftmals wird allerdings
auch auf die von den Schwarmern der Stadt ge-
zichteten Szirri-Szirri-Quallen zuriickgegriften.
Ein Paar Schwimmflossen aus Rochenleder und
Walbein (Schwimmen-TaW +2, GS +2) er-
ginzen die fiir Landbewohner kurios wir-
kende Kleidung.

Mit der kurzen Fischforke und dem rasier-
messerscharfen  Haifinger geht  der
Nequaner in den Nahkampf oder besiegt
seine Feinde waffenlos im Ringkampf.
Im Fernkampfund bei der Jagd leistet
thm der Mbholurenstachel, ein
schweres Harpunengewehr mit
Karettanfedern, gute Dienste.

Die Fliaschchen mit dem
Kajurat und das Déschen
Delphinfett gegen die Kilte
bewahrt der Nequaner in
seinen Glirteltaschen auf.

Wo er auch die alchimisti-

sche Fackel, die sich selbst
unter Wasser ohne Hilfs-

mittel entziinden ldsst und

fiir einige Zeit hellweiBes

Licht spendet, befestigt hat.

'(..3‘ IJ’ / "'"

Hyraqull aus Nesaquatul
Rasse: Imperiale Menschen
Profession: Unterseckrieger

Kultur: Nequaner

Haarfarbe: Mittelbraun Augenfarbe: Blau
KorpergroBe: 1,75 Gradu Gewicht: 70 Okul
MU 13 KL 11 IN 13 CH 10
FF 12 GE 14 KO 14 KK 13
LeP 34 AuP 32 MR5 SO7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis § INI-Basis 11

Ausweichen-Basis 8

Vorteile:
Austriistungsvorteil, Dimmerungssicht, Kilteresistenz
Nachteile:

Hohenangst 6, Landangst 5, Lichtscheu, Neugier 5,
Platzangst 6, Verpflichtungen gegeniiber der Stadyt,
Vorurteile gegen Landbewohner 6




Kampf:

Dolche 7 (12/11), Hiebwaffen 1 (9/8), Raufen 1 (9/8),
Sibel 0 (8/8), Ringen 9 (14/13)*, Speere 8 (12/12), Bela
8 (FK 16), Schleuder 4 (FK 12), Wurfmesser 0 (FK 8)

Talente:
Abrichten 3 (MU13/IN13/CHI10), Alchimie 3 (MU13/
KL11/FF12), Anatomie 1 (MUI13/KL11/FF12),

Athletik 2 (GE14/KO14/KK13), Boote Fahren 4 (GE14/
KO14/KK13), Fihrtensuchen 0 (KL11/IN13/KO14),
Fesseln/Entfesseln 2 (FF12/GE14/KK13), Fischen/
Angeln 5 (IN13/FF12/KK13), Geographie 1 (KL11/
KL11/IN13), Geschichtswissen 2 (KL11/KL11/IN13),
Gétter/Kulte 6 (KLL11/KL11/IN13), Heilkunde Gift 4
(MU13/KL11/IN13), Heilkunde Wunden 4 (KL11/
CHI10/FF12), Holzbearbeitung 2 (KL11/FF12/KK13),
Klettern 1 (MU13/GE14/KO14), Kochen 2 (KL11/IN13/
FF12), Koérperbeherrschung 5 (MU13/IN13/GE14),
Lederarbeiten 4 (KL11/FF12/FF12), Malen/Zeichnen
2 (KL11/IN13/FF12), Mechanik 2 (KL11/KL11/
FF12), Menschenkenntnis 2 (KL11/IN13/CHI10),
Orientierung 5 (KL11/IN13/IN13), Pflanzenkunde 4
(KL11/IN13/FF12), Rechnen 5 (KL11/KL11/IN13),
Reiten 4 (CH10/GE14/KK13), Sagen/Legenen 5 (KL11/
IN13/CH10), Schneidern 0 (KLI11/FF12/FF12),
Schleichen 0 (MU13/IN13/GE14), Schwimmen 13
(GE14/KO14/KK13), Seefahrt 5 (FF12/GE14/KK13),
Selbstbeherrschung 3 (MU13/KO14/KK13), Sich ver-
kleiden 1 (MUI13/CHI10/GE14), Sich verstecken 3
(MU13/IN13/GE14), Singen 0 (IN13/CH10/CHI10),
Sinnenschirfe 3 (KL11/IN13/IN13), Tanzen 1
(CH10/GE14/GE14), Tierkunde 5 (MUI13/KL11/
IN13), Uberreden 2 (MUI13/IN13/CH10), Uberzeu-
gen 1 (KL11/IN13/CHI10), Wettervorhersage 1 (KL11/
IN13/IN13), Wildnisleben 4 (IN13/GE14/KO14),
Zechen 0 (IN13/KO14/KK13)

Sprachen und Schriften:

Muttersprache Gemein Imperial (KI/IN/CH) 11,
Zweitsprache Hiero Imperial (KIL/IN/CH) 7,
Zweitsprache  Myranisch  (KL/IN/CH) 7, Alt-
Imperiale Glyphen (KL/IN/CH) 3, Imperiale
Schriftzeichen (KL/KIL/FF) 4

Ausriistung:

Hose und Weste aus Haileder, breiter Giirtel mit
Taschen, Messerscheide fiir Haifinger, Kiemenmaske
mit 3 Anwendungen Kajurat, Wasserdichter Leder-
packsack, Wasserschlauch mit Siiiwasser, 3 Anwen-
dungen Delphinfett, 1 Alchimistenfackel, 10 Gradu
Lederseil, 1 Paar Schwimmflossen, 2 Argental

Eigene Waffen:

Haifinger (Dolche, eBE -1)

TP IW+3BF4INIOWM 0/0 AT 12 PA 11
Fischforke (Speere, eBE -2)

TP IW+3BF3INIOWM0/-1 AT 12PA 11
Mholurenstachel (Bela, eBE -5)

TP 2W+4 FK 16 RW (5/10/15/25/40) TP+ (+1/0/0/-
2/-4) Laden: 10

Eigene Riistung:
keine (0/0)

Sonderfertigkeiten:

Ausweichen I+II, Meereskundig, Talentspezialisie-
rung Schwimmen: Unterwasserkampf, Kampf im
Wasser, Waffenloser Kampfstil: Thalassisch

Verbilligte Sonderfertigkeiten:
keine




[MYRATIISCHES AVEODTURIEND 11
-DirE AmAaVIniR DER CHARYPTIK

Bei weitem nicht so lange belegt wie die Faune, sind
doch seit Erscheinen von "In den Dschungeln
Meridianas" auf den Jaguarinseln im Sitiden des
Kontinentes Amaunir bekannt.

Wie genau vor vielen Jahren eine Gruppe von nyamau-
nischen Sippen auf die abgelegenen Jaguarinseln ge-
langte, weill wohl niemand so genau zu sagen. Erst in
den letzten Jahren bekamen die Aventurier {iberhaupt
Kontakt zu ihnen - das langsame Vordringen in die
Stidsee nach der legendiren Korisande-Expedition
brachte die Schiffe der Brabaker und Al'Anfaner in
Konflikt mit den Katamaranen dieser Nyamaunir, die
sie als willkommene Beute und Quelle der von ihnen
oftmals dringend benétigten Metalle sahen.

Lebensraum: Die Jaguarinseln siidwestlich des Kori-
sande-Archipels.

Lebensweise: Die Siidseeamaunir sind wesentlich
mehr Jiger, Sammler und Fischer als Seerduber - schon
bedingt durch die geringe Anzahl an Schiffen, die sich
so weit nach Stiden wagen. Gelegentlich wird Handel
mit Risso, Tocamuyac oder den auf den umliegenden
Inseln lebenden Utulu-Stimmen getrieben.

Weltsicht und Glaube: Hier hat sich im Wesentlichen
der Glaube der Nyamaunir erhalten. Allerdings ist der
starke Gegensatz NyAkh/Charypta im Schwinden be-
griffen, hat doch NyAkh anscheinend die Riickkehr in
die Heimat der Nyamaunir verwehrt. So tritt immer
hiufiger Charypta ebenfalls als angebetete Entitiéit neben
NyAkh. Auch einige Gétter der Risso haben inzwischen
Aufnahme in den Pantheon dieser Amaunir gefunden,
auch, wenn sie sich im Allgemeinen wenig um
Theologie scheren.

Sitten und Briuche: Das Leben der Stidseeamaunir ist
wesentlich mehr ein Leben mit dem Meer als auf dem
Meer wie das der Nyamaunir; Sie sind gute Schwimmer,
doch sind viele Briuche wie etwa die Mutproben zur
Mannbarkeit in Vergessenheit geraten - man hatte erst
einmal mit dem Uberleben zu tun.

Tracht und Bewaffnung: Vielen Siidseeamaunir ge-
niigt ihr Pelz als Tracht, Schirpen und Girtel dienen
dem Verstauen von Gegenstinden. Auf See kleiden sie

von Christian SaBenscheidt

sich meist zum Schutz vor der Gischt in weite, wallende
Kleidung. Auch Kopfticher sind sehr beliebt.
Metallwaffen sind eher selten, aber durchaus vorhanden
- sei es als Erbstiick, sei es als Beute.

Darstellung: Die aventurischen Amaunir sind ver-
spielt, geradezu unschuldig, héchst neugierig - und
kaum mit den Gegebenheiten der Zivilisation vertraut.
dennoch sind sie sehr anpassungfihig und werden,
sollten sie einmal akzeptiert worden sein, jederzeit ver-
lissliche Mitglieder einer Schiffsbesatzung - auch
wenn ihre Definition von "mein" und "dein" nicht immer
einwandfrel ist.

KuLtur,

Generierungskosten: 3 GP

Modifikationen: CH -1
SO-Maximum: 7

Automatische Vor- und Nachteile: Richtungssinn,
Randgruppe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung "Schwimmen"
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Meeresangst

Kimpfer-Professionen: Seesdldner

Reisende Professionen: Fischer, Pirat, Seefahrer
Gesellschaftliche Professionen: -

Handwerkliche Professionen: Handwerker, Tagelohner,
Wundarzt

Waffen: Dolche +1, Raufen +2, Sibel +1, Hieb-
waffen +1

Korper: Klettern +2, Korperbeherrschung +2, Raufen +1,
Schwimmen +3, Sinnenschirfe +2

Gesellschaft: Uberreden +2

Natur: Fischen/Angeln +3, Orientierung +2, Wetter-
vorhersage +2, Wildnisleben +2

Wissen: Rechnen +1, Sagen/Legenden +1, Sternen-
kunde +1

Sprachen/Schriften: Muttersprache Gemein-Amaunal
Handwerk: Boote fahren +1, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung +3, Kochen +2, Lederarbeiten +1,
Seefahrt +1
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[MYRATTOR ExXTREm III

Und diesmal stiirzt sich der Extremist einmal auf das
aktuelle Magiesystem - und widerlegt jedwede Behaup-
tung, dass damit kein regelkonformes Powergaming
moéglich sei! Und zwar ganz an den Haaren (und den
Buchstaben des Textes) herbeigezogen!

Dabei fielen der Blick von Powergamer und Schalk
gleichermaBen v. a. auf die Reichweiten und das
Zielobjekt. Niemand weil3, wer ernsthaft erwogen hat,
Spielern Werte fiir Weltweites Zaubern in die Hinde
zu geben - doch nutzen wollen wir es doch alle!

Leider, leider, leider ... Die Aufschlige sind dann doch
so UNGLAUBLICH hoch.

Doch auch dafiir weil3 das aktuelle System den grofien
und guten Ausweg. DIE MATRIZE! Ja, es bleibt ein
wenig beschrinktes DSAl-Zaubern, aber hey, die
Zauber kann man sich selbst zusammen bauen! Und
was dabei geschehen kann, siecht man im Folgenden:

Confysos dyll Illacrion, einer der am wenigsten angese-
henen GroBmeister der Kunst des Matrizenbaus, seines
Zeichens absolut unbegnadeter Schneider, der sich fiir
die Krénung der imperialen Mode hielt, musste in sei-
nem Leben eine Reihe an schweren Schicksalsschligen
erfahren:

Nicht nur, dass sein Mentor ihn nie dariiber aufkliirte,
dass man, wenn man sich fiir Mode interessiert, besser
nicht farbenblind sein sollte - auch ein Minimum an
Geschmack wire vielleicht (!) notwendig gewesen
(auch wenn die Realitit auBerhalb des Spieles aufjeder
Modenschau das Gegenteil bezeugt), bevor man sich
mit seiner neuesten Kollektion dem Thearchen selber
bei dem groBen Festempfang, auf den man mehr zufil-
lig gerade eingeladen wurde, beinahe das Augenlicht
nahm - grellgriine, magisch zum Leuchten gebrachte
Armel an neongelbem Calar sind wohl auch in
Centralis nicht Gusto der herrschenden Klasse. Nein,
auch noch Choleriker ist der arme Confysos und reagiert
ausfallend auf die freundlichen Worte, mit denen er
auf seine Modeverirrung hingewiesen wird! Es kam,
wie es kommen musste - Verbannung in die wilden
Gegenden jenseits des Impertums (und der Sichtweite
eines jeden Menschen, der jemals das Wort "Asthetik"
gehort hat) waren die Folgen.

von Christian SaBenscheidt

Verbittert und verirgert heuerte der kleine, schmichtige
Optimat auf einem Schift an, das die Riickfahrt in ein
Land jenseits der Thalassions antrat - dieses komische
"Aventurien" hérte sich an, als wiirde man dort mehr
von Mode verstehen! So landete der Jungoptimat in
Kuslik, wo zwar niemand seinen Status anerkannte, er
aber wenigstens nicht schlechter zaubern konnte als in
Myranor (denn entsprechendes ist - bis jetzt - nirgends
regeltechnisch festgelegt). Von hier aus begann er da-
mit, seine Rache vorzubereiten: Er entwickelte eine
Matrix, die nur ein Ziel haben sollte: den Thearchen
"bloB" zu stellen! Und nach vielen Jahren des
Probierens war es endlich soweit, die Matrize entstand!

DES THEARCHEI IMTEVE KLEIDER_

Wirkung: Sobald diese Matrix gewirkt wird, zerfallen
die Kleider, die der Thearch gerade am Leibe trigt, zu
staub, sofern sie nicht magisch gesichert sind.
Quelle/Instruktion: Kraft/Schade

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +3

Kosten: 7 ASP

Reichweite: AuBer Sicht

Zielobjekt: Einzelthearch

Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Ach ja, die Zaubergeste ist ein ldssiges Finger-
schnippen ...

Und nachdem all dies nun vorliegt, stellen sich dem
geneigten Schreiber nur noch wenige Fragen:

- Wie zur Holle erreichte der Junge die notwendigen
Werte in Kraft und Schade, um die Matrize entwick-
eln zu kénnen?

- Woher nahm er das Wissen, um den Faktor X = 5
einzusetzen?

- Vor allem aber: Welche Irritation hat es in Dorintha-
poles ausgeldst, als er in der "Experimentierphase” war
und eventuell nicht immer DIREKT das richtige
"Zielobjekt" gefunden hat...?
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