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VORWORT

Sich selber zum Geburtstag zu gratulieren ist ein wenig
unpassend und hinterlisst auch einen schalen
Geschmack im Mund. Daher werde ich dies unterlassen
und verweise auf den Artikel "Gedanken zur 20.
Ausgabe".

In diesen Tagen beschiftigt uns auch mehr die Arbeit an
Myranor allgemein. So ist die Myranische Magie auf
dem Weg zum Drucker, die Artikelvergabe und Dis-
kussion zum Gétterband in vollem Gange und ein
GroBteil der MM-Mitarbeiter nun im Range eines my-
ranischen Alveraniars.

Seit unserer letzten Ausgabe ist also eine Menge gesche-
hen rund um Myranor und wir hatten das Gliick an vie-
len Dingen beteiligt zu sein. Doch bei all dieser
Begeisterung und dieser Arbeit blieb die MM dann teil-
weise doch auf der Strecke. Ohne die Arbeit der weniger
bekannten Schreiber wire diese Ausgabe kaum moglich
gewesen und sie verdienen ein groBes Lob dafiir. Thre
Arbeiten stehen nun wirklich nicht hinter den Artikeln
der "Offiziellen" zuriick und verstecken miissen sie sich
ebenso wenig, das kann man nicht nur in dieser
Ausgabe nachlesen. Dass gerade Dennis Riiter in der
Lage ist, gute Texte zu schreiben, hat er mit seinem
Beitrag zum diesjihrigen AB-Wettbewerb bewiesen,
den er iiberzeugend gewonnen hat.

Aber, das muss ebenfalls deutlich gesagt werden: Zeit ist
kostbar und meist nur in geringen Mengen vorhanden.
Wer schon immer mal mit dem Gedanken gespielt hat,
etwas zu Myranor zu schreiben, hat derzeit besonders
gute Chancen, sind die "Lokalmatadore" doch alle mit

Arbeit iberhiuft.

So startet die Ausgabe 20 auch mit einem Wettbewerb:
"Ein Bild sagt mehr als tausend Worte" ist ein Aufruf
an alle Zeichner, Maler und Kiinstler sich um der Kunst
- und einiger Preise - willen zu messen. Wir hoffen, so
eventuell den einen oder anderen neuen Mitstreiter zu
finden. Dass sich dies vielleicht nicht nur auf die MM
beschrinken muss, kann man aus dem Interview mit
Patric G6tz ersehen. Doch den Reigen der Artikel startet
der diesjihrige Wettbewerbs-Zweitplatzierte Alex Spohr,
der uns "Von geheimen Kulten in Myranor" berichtet.
Corinna Kersten folgt ihm mit Ama GirRaos
"Gardistenbeschwichtigungsmenii". Ein solches haben
wir fiir Patric Go6tz definitiv nicht gebraucht. Im
Interview hat er unsere Fragen alle freiwillig beantwor-
tet. Darauf folgen dann die erwihnten "Gedanken zur
20. Ausgabe" und "Myraniare - DSA-Meister in
Orange". Hier stellen sich einige der neuen DSA-
Meister selber vor und plaudern etwas aus dem
Nihkistchen. Dennis Riiter hat diesmal einen GroBteil
der Ausgabe bestritten und sein erster Text erzihlt uns
Interessantes tiber die anthalische Kultur. Dem folgt
ein Rapport tiber die kerrishitischen Armeen und ihre
Bewaffnung. Dass er nicht nur tiber den Stiden schreibt,
zeigt sein Beitrag zu Myranor Extrem. Ob es nun der,
die oder das "Ravesaran-Optimaten-Magier" heif3t, ist
dabei eher nebensichlich. Der Inhalt ist es jedoch kei-

neswegs. Das gilt auch fiir seine Rezension zu dem
Roman "Thronriuber" von Alexander Lohmann, dem
vierten Teil der Rubrik "Es liest sich was". Den
Abschluss bildet diesmal Jochen Willmann mit dem Teil
III der Wege nach Myranor. Er widmet sich den "Reisen
durch den Limbus".

So hoffen wir einen bunten Ficher an Informationen,
Ideen und Anregungen geben zu kénnen und verwei-
sen bereits auf ein Weihnachts-Spezial.

Viel SpaB} beim Lesen

Peter Horstmann & das MM-Team




Ein BiLD saGTt mMEHR ALS
TavusenD WORTE

... dieses Sprichwort geht auf den englischen Werbefachmann Fred R. Barnard zuriick und hat in den
80 Jahren, die es das Wort nun gibt, mehrfach seine Weisheit bewiesen.

Auch wenn wir gerne schreiben, brauchen wir doch mehr Bilder in unseren Ausgaben, fiir die
Homepage und die Wiki. So rufen wir laut in die Fan-Gemeinde nach Zeichnern, Malern und
Graphikern und hoffen auf Antwort. Da die Memoria Myrana inzwischen einen gewissen Ruf hat,
haben wir uns iiberlegt, dass es besser ist, wenn wir Schreiberlinge nicht selber zeichnen. Stattdessen
hoffen wir talentierte Zeichner zu finden, die das auch besser konnen. Wer nun Talent und Handwerk
beweisen mochte, nehme Anteil an diesem Wettbewerb.

Aufgabe: Stell eine myranische Rasse in threm Umfeld dar.

Technik/Stil: Nach euren Vorlieben. Ob Bleistift oder Adobe ist unwichtig; Bedeutung hat jedoch der
Stil. Er sollte zu DSA, Myranor und der Memoria Myrana passen.

Manga erhilt eine eigene Rubrik, da wir schon linger mit der Idee spielen, ob man myranische
Abenteuer nicht auch mal so darstellen kénnte. Uberrascht uns!

Format: DIN A4, digital, jpg, png, tif
Abgabe: Einsendeschluss ist der 24.12.2008, Bilder bitte an dsa@tabuin.de senden

Preise:

1. Preis: SH Myranische Magie
2. Preis: SH Myranor — Das Giildenland (HC)
3. Preis: M7 - Todliche Tiefen

Hinweis: Alle Bilder werden in einer Galerie auf der Homepage online gestellt. Mit Absendung des
Beitrags erkldrt man sich damit einverstanden, dass die Bilder frei von der Memoria Myrana genutzt
werden kénnen und es keine verbindliche Vergiitung seitens der Memoria Myrana gibt. Die Teilnahme
ist freiwillig und der Rechtsweg ausgeschlossen.
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Von GeHEimEn KuLTEm in

I[MIYRAIIOR_

Es scheint so zu sein, als ob kein Volk und keine
Gemeinschaft frei wire von geheimsten Grup-
pierungen. Zu allen Zeiten, so weit die Geschichts-
schreibung zuriickgeht und Erzdhlungen davon
berichten, existierten verschworene und religiose
Zirkel schon immer, sei es zu Zeiten des Ersten
Imperiums oder aber wihrend der Heroenzeit.
Ein Geheimbund oder Kult ist ein Zusammen-
schluss von Gleichgesinnten mit einem - je nach
Fall - spirituellen, mystizierenden oder religiésen
Hintergrund.

In vergangenen Jahrhunderten existierten Geheim-
biinde oft auch deshalb im Verborgenen, weil sie
Inhalte und Ziele vertraten, die den Ansichten
und Zielen des jeweiligen Reiches oder der
Machthaber widersprachen oder sich ihnen wider-
setzten. Im Falle einer Offnung hitten sie sich
zeitweise politischer (oder religiéser) Verfolgung
und Gefahr fiir Leib und Leben ausgesetzt.

Allen heute noch existierenden Kulten gemein-
sam ist das Vorhandensein von Kenntnissen, die
nur innerhalb des Geheimbundes weitergegeben
werden (Geheimwissen). Geheim ist also nicht
nur die Vereinigung selbst, sondern auch der Kult
hilt bestimmtes Wissen geheim.

Normalerweise betrachten sich Geheimbiinde als
Gruppen mit Initiationsregeln und -riten. Die
Biinde sind meist streng hierarchisch organisiert,
wobei bestimmte Teile der Lehren nur jeweils
innerhalb der "héheren" bzw. "inneren" Grade
weitergegeben werden.

Oftmals sind sie Gemeinschaften innerhalb einer
groBeren Gemeinschaft. So kann es durchaus
vorkommen, dass es innerhalb eines Kultes der
Oktade eine Gruppe gibt, dhnlich einer Sekte, die
bestimmte Aspekte der Gottheit anders sieht und
andere Zeremonien gebraucht als der Rest des
Kultes.

Die Kulte und Zirkel haben meist_einen guten
Grund warum sie sich nicht in der Offentlichkeit
zeigen. Oftmals sind ihre Rituale und Zeremonien
finster und abstoBend oder ihre Ziele beabsichti-
gen die Strukturen der Herrschaft der Linder zu
zerstoren, in denen sie sich niedergelassen haben.
Die meisten dieser Biinde verfliigen iber be-
stimmte Positionen (meist das Oberhaupt,
manchmal jedoch auch ein Kreis von Initiaten),
die von Personen besetzt sind, die tatsichlich tiber

von Alex Spohr

tibernatiirliche Krifte verfiigen. Meist handelt es
sich dabei um Leute mit bestimmten Gaben (z. B.
die Gabe der Prophezeiung), es kommt jedoch auch
vor, dass unter den Kultoberen Zauberer sind,
wobei hier Viertelzauberer wesentlich hiufiger
anzutreffen sind als Halbzauberer oder gar
Vollzauberer. Hin und wieder kommt es gar vor,
dass eine Gruppe tatsichlich einen echten
Geweihten in ihren Reihen hat, der tiber die Kraft
des Karmas verfiigt und tatsichlich einen echten
Draht zu seiner Gottheit hat. Doch kann es auch
passieren, dass manche Gruppen einem Anfiihrer
huldigen, der sie nur ausnutzt und iber keine
besonderen Fihigkeiten verfiigt oder gar einem
echten Gott huldigt.

An dieser Stelle sollen Ihnen einige dieser
geheimen Kulte niher vorgestellt werden, ins-
besondere ihre Ziele und Absichten, ihre innere
Struktur und deren Verwendung im Spiel.

Der KuLT DER SUmUjAiDER_

Ich sage euch, irgendetwas ist auf der Insel vorgegan-
genl Ich habe sie gesehen, die Lichter, und gehort
habe ich auch schreckliche Geriusche, fiirchterlich.
Mich kriegt da keiner mehr hin. Da geht was
Schlimmes vor sich. Mogen die Gotter uns alle
beschiitzen!

- Furchtsame Rede eines hjaldingischen Bauern.

Ziele und Geschichte: Die Sumujaider (Sammler
Sumus) sind ein uralter Kult der Hjaldinger. Sie
waren nie besonders zahlreich, hatten sie sich
doch einer eher finsteren Interpretation Sumus
verschrieben, die nur wenige Menschen anzog.
Ihr Kult verehrt die Erdriesin Sumu, doch anders
als die meisten Kulturen, welche Sumu verehren,
glauben sie nicht daran, dass sie im Sterben liegt,
sondern, dass sie bereits tot ist. Fiir sie ist Sumu
deswegen die Gottin der Toten, die sich dereinst
wieder erheben wird. Sie sammelt die Kraft der
Sterbenden ein, um sich am Ende der Zeit wieder
zu erheben und neu geboren zu werden.

Das Ziel der Sumujaider ist es, Sumu wesentlich
schneller wieder Kraft zu geben, als dies nor-
malerweise der Fall wire, um ihre Erweckung
voranzutreiben. In finsteren Ritualen opfern sie
Tiere, die als besonders stark gelten. Doch da die
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Sumujaider wissen, dass die Lebenskraft der
Menschen viel stirker ist als die der Tiere, opfern
sie auch Menschen. Jedes halbe Jahr wird ein
Mitglied des Kultes durch eine Zufallswahl be-
stimmt, das sich opfern muss. Ein jeder legt ein
Stiick Rinde mit seinem Namen in einen Krug
und die Kjalvara, die Anfiihrerin des Kultes, zieht
dann daraus zufillig ein Rindenstiick. Das aus-
gewihlte Mitglied kann jedoch im Laufe eines
Monats ein Stellvertreteropfer finden, das an sei-
ner Selle geopfert wird.

So ist der geheime Kult der Sumujaider zu einer
groBen Gefahr geworden fiir all jene, die sich in
der Nihe eines der Kultplitze authalten. Da die
Anzahl der Opferungen nicht groB ist, fillt es
kaum auf, dass hin und wieder jemand ver-
schwindet. Zumindest konnte bislang kaum
jemand einen Zusammenhang zwischen den
Kultplitzen und dem Verschwinden einiger
Menschen erkennen.

Struktur: Im Norden Myranors ist der Kult vor
allem an der Kiiste oder in den Wildern verbrei-
tet. Meist sind die Angehorigen der einzelnen
Kultgruppen schon seit Generationen ein Teil der
Gemeinschatft.

Der Kult kennt drei verschiedene Ringe: Die ein-
fachen Mitglieder, die Arwara zeichnen sich nicht
durch besondere Kleidung oder Rollen aus. Die
Frungir sind die beiden obersten Diener des
Kultes, sie werden durch das Oberhaupt des
Kultes bestimmt und missen an der Verlosung
nicht teilnehmen. Die Kjalvara ist das Oberhaupt
des Kultes und wird durch eine Wahl bestimmt,
sollte das amtierende Oberhaupt sterben. Sie steht
bei der Verlosung der Opferzeremonie ebenfalls
nicht zur Wahl. Sie ist es auch, die die Opferung
schlussendlich vollfithrt. Recht hdufig kommt es
vor, dass die Kjalvara tatsichlich eine prophetische
Gabe besitzt.

Jeder einzelne Cirkel des Kultes (von denen es
etwa ein Dutzend im myranischen Norden gibt)
besteht aus gut 50 Mitgliedern, die aus verschiede-
nen Dorfern stammen. Sie gehen in der Regel
ithrem normalen Leben als Fischer, Bauern oder
Handwerker nach und fallen somit den anderen
Hjaldingern nicht auf.

Die Kultplitze sind auf einsamen Inseln gelegen,
in Wildern oder in Mooren, iiberall dort, wo sel-
ten ein Mensch hingehen wiirde, dennoch so nah
bei den Dérfern, dass die Sumujaider sie auch
ohne Probleme erreichen kénnen.

In der hjaldingischen Gesellschaft gelten die
Sumugjaider als eine Legende mit der man die
kleinen Kinder erschreckt. Fast niemandem ist
bekannt, dass der Kult wirklich existiert, so dass
auch nichts gegen ihn unternommen wird.
Nichtmenschen werden niemals zu Sumujaidern,
auch wenn selbst die Kjalvara nicht mehr wissen,
wieso dies genau beschlossen wurde (es liegt ver-
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mutlich daran, dass Nichtmenschen in den Dérfern
mehr bedugt werden und sie sich deshalb weniger
eignen, um einen Kult geheim zu halten).
Verbreitung: noérdliches Imperium, iberall wo
Hjaldinger leben

Rolle: Die Sumujaider eignen sich als Gegner
einer Heldengruppe. Thre Religion ist blutig und
todlich, deswegen sind sie tatsichlich eine Gefahr
fiir die Menschen der Region.

Sehr wichtig ist dem alten Kult seine Geheimhaltung,
da dies fiir seine Existenz schier lebensnotwendig
ist. Wiirden die Michtigen von ihnen erfahren, so
wiirde man sie jagen und zu vernichten ver-
suchen.

Die Helden werden kaum die Gelegenheit haben
mit den Kultmitgliedern verniinftig zu sprechen,
es sei denn, diese sind in ithrem Heimatort und
leben ihr normales Leben.

Sarva die Alte
Kjalvara des Kultes der Sumujaider von Irum
Die Alte vom Hurgard-Hiigel wie sie auch genannt
wird, ist von Gestalt her so, wie sich jeder eine
bose Zauberin vorstellen wiirde. Alt, runzlig und
hidsslich. Doch Sarva hat dennoch ein groBes
Charisma, welches ihr ihre Stellung als Kjalvara
sichert. Zudem verfugt sie iber die Gabe, die
Zukunft zu deuten und schon mehr als einmal
haben sich ihre Fihigkeiten als unverzichtbar fiir
die Sumujaider erwiesen. Sie kann den Vogelflug
deuten oder auch in Eingeweiden lesen, am lieb-
sten befragt sie jedoch die Knochenrunen. Sie gilt
als grausam und unnachgiebig und kennt kein
Erbarmen.
Alter: 74 Jahre
GroBe: 1,58 Schritt
Haarfarbe: grau
Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Prophetin und
Seherin
Eigenschaften: MU 16, KL. 16 IN 15, CH 16, FF
13, GE 11, KO 12, KK 10; SO 7; Eitelkeit 8,
Rachsucht 6
Talente: Gabe Prophezeien 13, Menschenkennt-
nis 13, Alchimie 10, Heilkunde Gift 12

Kanir Husgarson

Fischer aus Irum
Der kinderlose Kanir lebt allein in einem Haus in
Irum, einem kleinen Ort im Norden Myranors.
Niemand wiirde auf den Gedanken kommen,
dass hinter dem einfachen Fischer ein Anhinger
der Sumujaider stecken kénnte. Doch er ist ein
typischer Anhidnger: Unzufrieden mit der Welt
und ein wenig morbide veranlagt, strebt er nach
mehr Macht und Einfluss. Nur zu gern hat er sich
dem verbotenen Kult aus reiner Neugier
angeschlossen und versucht seit Jahren dort zum
Frungir aufzusteigen.



Alter: 42 Jahre

GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: grau

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: kompetenter Fischer
Eigenschaften: MU 14, KL 11, IN 13, CH 11, FF
14, GE 13, KO 13, KK 13; SO 5; Rachsucht 6,
Neugier 8

Talente: Hiebwaffen 7, Dolche 6, Wildnisleben 6,
Orientierung 10, Fischerei 12

Abenteuervorschlige

* Die Zeit der Opferung ist wieder angebrochen.
Diesmal wurde der Fischer Kanir Husgarson aus-
gewihlt. Dieser hat natiirlich nicht vor, selbst das
Opfer zu spielen, schielt er doch auf einen Posten
als Frungir. Deshalb hat er sich in sein Heimatdorf
begeben und sucht sich ein Opfer. In diesem Dorf
sind die Helden gerade abgestiegen und lernen
dort das Opfer Kanirs kennen: Niedra, die Tochter
des Wirts. Kanir tiberwiltigt sie in der Nacht und
verschwindet. Es liegt nun an den Helden sie zu
suchen und zu befreien. Dabei stoBen sie auf den
Cirkel der Sumujaider.

* Wihrend einer Reise durch die wilde Land-
schaft des Nordens entdecken die Helden plotz-
lich die Opferstitte der Sumujaider. Genau an
diesem Abend wird es wieder eine Opferung
geben. Am Abend bemerken die Helden einen
Zug Menschen, der auf die Kultstitte zugeht.
Geben die Helden sich zu erkennen, werden sie
gefangen genommen und sollen geopfert werden.
Verbergen sie sich, konnen sie die Opferung sehen
und werden erst spiter von einigen Wachen ent-
deckt. So oder so werden die Helden versuchen
missen, den Sumujaidern zu entkommen. Liefern
Sie ihnen eine vielleicht gar mehrere Tage
andauernde, Verfolgungsjagd durch die Wilder.
Sarva, die Anfiihrerin des Zirkels, wird es den
Helden nicht leicht machen und alles in ihrer
Macht Stehende tun, damit die Helden gefunden
werden und somit ihr Cirkel verborgen bleibt.

Lanp DER_10.000 GOTTER.

Der KuLtT DES BHAL

Die Untersuchungen gehen relativ gut voran. Es ist
uns gelungen die Artefakte aus dem Kultraum zu
bergen. Derzeit lassen wir sie von einem Gelehrten
untersuchen.

Es scheint jedoch mit Sicherheit festzustehen, dass die
Gruppe den Keller des Hauses als Treffpunkt und
Kultraum benutzte. Vermutlich wurden hier unten
unheilige Zeremonien abgehalten.

Unser derzeitiger Kenntnisstand geht davon aus, dass
die Gruppe nur zu einem einzigen Gott, einem gol-
denen Gotzen in Stiergestalt mit Fliigeln, betete.

- Bericht des Brajan-Gardisten Tereminos nach
der Erstiirmung eines Kultraums

Ziele und Geschichte: Auch unter den
Bewohnern des Imperium gibt es welche, die sich
bewusst nach der Macht der Gétter sehnen.

Vor vielen Jahrhunderten brachte eine kleine
Gruppe von Kerrishitern einen Kult mitten in das
Herz des Imperiums, den Kult des Gottes Bhal.
Bhal besal} frither noch einen anderen Namen,
doch im Laufe der Zeit blieb von seiner urspriing-
lichen Bezeichnung nur noch das typische Bhal
der kerrishitischen Gétter erhalten.

Bhals Anhinger glauben, dass er der einzige Gott
ist, der wirklich existiert. Die {ibrigen sogenannten
Gotter sind nichts anderes als die Hirngespinste
der Menschen und bestenfalls noch michtige
Wesen, jedoch ohne wirkliche géttliche Macht.
Der Kult hat ein langfristiges Ziel: Er will die
Herrschaft der Optimaten brechen, die Struk-
turen des Imperiums und anschlieBend der
ganzen Welt dndern, sodass ein Reich geschaften
wiirde, wo nur noch der Wille Bhals zihlt.

Die Anhinger sammeln sich meist an geheimen
Orten, wie etwa kleinen stidtischen Atrium-
hidusern, Ruinen oder Waldlichtungen. Sie
scheuen die Offentlichkeit, denn der Kult wurde
von den Optimaten, den Tempeln des Imperiums
und dem Thearchen selbst verboten. Zu grof3 ist
die Sorge, dass dieser Kult die Ordnung des
Imperiums stort, und auch wenn man ansonsten
tolerant gegeniiber Andersgldubigen ist, so stellt
der Kult ein Argernis, ja gar eine Gefahr fir die
Machthaber des Imperiums dar. Religise
Fanatiker waren ithnen schon immer suspekt, aber
die Bhal-Anhinger wollen zudem auch noch das
Imperium von innen heraus zerstoren.

Die einzelnen stiddtischen Cirkel haben sich je-
weils unterschiedliche Namen gegeben, sodass
nur die Obersten des Kultes tiberhaupt von der
Ausdehnung des Bhal-Kultes im Imperium wis-
sen. Typische Namen sind Tempel des Gefliigelten
Léwen, Heimstitte der Harmonie oder Briider- und
Schwesternschaft  des Wahren und Einzigen
Glaubens.

Die Messen dauern meist ein oder zwei Stunden
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und sind stets von tiefer Religiositit gekennzeich-
net. Man betet zu Bhal in Form eines gefliigelten
Stieres und gibt sich spiter ausschweifenden
Gelagen hin. Die Mitglieder sind dabei meist von
groBen Emotionen erfasst.

In Talaminas, woher der Kult des finsteren Gottes
urspriinglich stammt, existiert dieser bereits seit
vielen Jahrhunderten nicht mehr und wurde
wegen seiner finsteren Pline vollstindig ver-
nichtet. Der Bhal-Kult hat jedoch nie eine
Verbindung mit dem Namenlosen gehabt, son-
dern kann als Sekte einer eigenstindigen Gottheit
betrachtet werden. Frither existierte eine gewisse
Geschlechtertrennung im Kult, aber dies konnte
sich im Imperium nicht durchsetzten, sodass es
etwa genauso viele Frauen wie Minner im Kult
gibt. Nichtmenschen sind eher selten, wobei der
eine oder andere Satyar oder Amaunir dennoch in
einem der Cirkel zu finden ist.

Struktur: Die Organisation des Kultes ist sehr
genau strukturiert. An oberster Stelle steht der
Verkiinder Bhals (Bhal-Siach), eine Art Hohe-
priester, der den Kult von Dorinthapoles aus
geheim leitet. Er unterhilt Schriftverkehr zu
seinen Priestern, den Meistern des Bhal (Bhal-
Legbar). Sie sind die Oberhdupter und Leiter des
Kultes in einzelnen Stidten. Thnen sind meist
einige weitere hohere Anhidnger unterstellt, deren
Zahl je nach Ort variiert. Diese Diener des Bhal
(Bhal-Dermut) kiimmern sich meist um die
Anwerbung neuer Mitglieder, die Messen zu
Ehren des Gottes und andere Aktivititen, welche
ihr Priester selbst nicht leiten kann, die aber von

groBerer Wichtigkeit sind. Die einfachen
Gliubigen werden Anhinger des Bhal (Bhal-
Umnar)genannt.

Viele Anhidnger zihlen zu den wohlhabenden
Biirgern der Stiddte und auch der eine oder andere
gelangweilte Honorat soll sich schon dem Kult
angeschlossen haben.

Es gibt sowohl sehr kleine Zirkel mit 5-10
Mitgliedern, aber auch gréBere, wo es durchaus
bis zu 100 Mitglieder gibt. Typisch sind jedoch
etwa 20 Mitglieder.

Verbreitung: siidliches und zentrales Imperium
Rolle: Der Bhal-Kult ist ein klassischer Geheim-
kult des Imperiums. Die Zirkel sind recht verbrei-
tet, jedoch meist nur ortlich - also in einer Stadt -
einflussreich, sodass ihr Bedrohungspotenzial
gegeniiber einer Heldengruppe zwar groB3 sein
kann, jedoch gering fiir das Imperium an sich ist.
Die Bhal-Anhinger sind Schurken, die hinter be-
stimmten Verschwoérungen stecken kénnen, die
insbesondere die Oktade oder die Optimaten be-
treffen kénnen. Meist unternehmen sie noch nicht
sehr viel, sondern geben sich ausschlieBlich ihren
Messen und Orgien hin, doch es gibt unter den
Kultisten auch bereits einige, die die Zeit von Bhals
Herrschaft herbeisehnen und aktiver werden.
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Adaman Juniros
Bhal-Legbar

Der Bhal-Legbar ist ein Mann von recht edler
Gestalt, hinter dem man keinen Kultisten ver-
muten wiirde. Er arbeitet als Kriuterhindler in
einem schonen Viertel seiner Stadt und ist recht
beliebt bei all seinen Nachbarn. Nie hort man von
ithm ein béses Wort, noch ist er jemals unan-
genehm aufgefallen. Adamans Vorfahren sind
jedoch Kerrishiter und unter ihnen ist der Glaube
an Bhal iiber Generationen verbreitet worden. Er
leitet einen mittelgroBen Zirkel in seiner Stadt
und ist sicherlich einer der brutalsten Bhal-
Legbars, der auch vor direkten Anschligen und
Mord nicht zuriickschreckt.
Alter: 50 Jahre
GroBe: 1,79 Schritt
Haarfarbe: schwarz
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterlicher Kultanfiihrer
Eigenschaften: MU 16, KL 16 IN 14, CH 15, FF
12, GE 13 KO 13, KK 11; SO 8; Eitelkeit 8,
Arroganz 6 }
Talente: Uberreden 12, Uberzeugen 12, Menschen-
kenntnis 13, Gotter/Kulte 14

Abenteuervorschlige

* Die Helden befinden sich gerade in einer
beliebigen imperialen Stadt, als sie Zeuge eines
grauenhaften Anschlags werden. Eine Gruppe
von maskierten Bhal-Anhingern dringt in die
hiesige Oktrale ein und versucht alles zu zer-
storen. Dabel nimmt sie auch auf das Leben der
dortigen Priester keine Riicksicht. Es liegt nun an
den Helden (da die Brajans-Garde noch weit weg
ist), die Bhal-Anhinger aufzuhalten.

* Nach den grisslichen Anschligen auf die
Oktrale versucht die Brajans-Garde die Ubeltiter
ausfindig zu machen. Durch das Verhér eines
noch lebenden Anhingers erhalten sie zumindest
einige Informationen. Die Garde beauftragt nun
die Helden, sich bei den Anhingern des Bhal
einzuschleichen (sich z. B. als neue Mitglieder
auszugeben oder in das Kulthaus einzubrechen),
um noch mehr Informationen zu sammeln. Dabei
kann zwar auch alles gut gehen, jedoch ist die
Aufgabe nicht einfach. Das Haus des Kultes wird
héchstwahrscheinlich bewacht (ein Problem,
wenn die Helden dort einbrechen wollen) oder es
wird von den Helden eine Loyalititsprobe ver-
langt (ein Problem, wenn sie sich als Bhal-
Anhinger ausgeben).

DiE ANKHATEPER_
Vor einiger Zeit begab sich der Neffe des Radjars

MaRoa auf eine Reise zu einer der shindrabarischen



Inseln. Er wollte dort die Handelsbeziehungen bei-
der Reiche verbessern.

Als er nach vielen ‘Tagen immer noch nicht zuriick-
gekehrt war, schickte der Radjar ein weiteres Schiff
aus, um 1hn zu suchen, doch auch von diesem horte
er nichts mehr. So suchte er nach einigen mutigen
Abenteurern aus aller Herren Linder.

Diesen gelang es tatsichlich im Dschungel der Insel
den Vermissten zu finden. Schreckliche affendhnliche
Riesen bewachten den kleinen Tempel, wo MaRoas
Neffe gefangen gehalten wurde. Ein sonderbarer
Kult der Shindrabarim war es, der ihn festhielt.
Deren Mitglieder glaubten an einen schlangen-
gleichen Gott namens Ankhatep. Bevor sie den
amaunischen Gefangenen opfern konnten (offenbar
waren nur Amaunir als Opfer fiir diesen grauen-
vollen Gott angedacht), schafften es jedoch die
Helden, die Priester des Kultes zu toten und die
Gefangenen zu befreien. Offenbar waren die beiden
Priester, ein Geschwisterpaar, im Bunde mit finsteren
Miichten, denn sie schienen iiber eine magische
Macht zu verfiigen und es war allein RaDjas Wille,
dass den mutigen Abenteurern nichts passierte und sie
den Neffen des Radjars wieder sicher zuriickbringen
konnten.

-Jingst gehort von einem Geschichtenerzihler
aus Makshapuram

Ziele und Geschichte: Die Gottin Ankhatep
wurde vor langer Zeit einmal in Aventurien
verehrt. Sie galt bei den Urtulamiden als Gottin
der Stirke, der Jagd und des Essens. Auch wenn
sie heutzutage in Aventurien lingst in Vergessen-
heit geraten 1st und kaum noch etwas an sie erin-
nert, gibt es in Myranor immer noch Menschen,
die sie verehren. Vermutlich gelangte der Glaube
an sie durch die Sumurrer nach Myranor.

Es scheint so, als ob der Kult in Myranor einst ver-
boten wurde, denn die Ankhateper haben sich in
den Untergrund und die Dschungelbereiche
zuriickgezogen, wo sie alte Tempel benutzen.

Sie bewohnen heilige Orte, wo ihre Hohepriester
(ein Geschwisterpaar) ihr ganzes Leben verbrin-
gen. Von den einfachen Gliubigen erhalten sie
alles was sie brauchen. Weiterhin ist es ihnen
gelungen, einige Affenmenschen zu ihren
Dienern zu machen und sie fiir Arbeiten und
Wachdienste einzubinden.

Das Ziel des Kultes ist es, threm Gott wohlgefillig
zu sein, dazu gehort auch die Ausrottung aller
feliden Lebensformen, fir die die Ankhateper
einen regelrechten Hass empfinden (was sich ver-
mutlich auf einen alten Kampf zwischen den
Feliden und den Echsen zuriickfiihren lisst).

Die Ankhateper haben einen anderen Kult auf der
Insel zum Feind. Wihrend der Glaube der
Shindrabarim auf der Insel nahtlos in das eigene
Bild der Ankhatep-Verehrung integriert wurde, so
gibt es eine (ebenfalls aus Aventurien tberfiihrte)

Lanp DER_10.000 GOTTER.

Gottheit, die einen Konkurrenten darstellt: den
Kult der Hashindramatah (siche MyMy 107).
Dieser Kult, der ebenfalls aus Aventurien stammt
und einen dhnlichen Prozess wie der der
Ankhateper durchmachte, ist dem Kult der
Ankhateper verhasst und wird bekdmpft, wo es nur
geht.

Struktur: Die Ankhateper kennen nur Priester und
Gldubige. Die Priester sind stets zwel
Geschwister, Mann und Frau, die tiber die
Geschicke des Mysterienkultes entscheiden (die
Miadatepa und der Kinara). Alle ibrigen
Gldubigen sind ihre willfihrigen Diener. Das
Geschwisterpaar wird stets im Jugendalter zu
einem der heiligen Orte gebracht (Tempel,
Hohlen), wo sie von einem ilteren Geschwister-
paar ausgebildet werden. Viele der Geschwister
scheinen magisch begabt zu sein und gelten als
Meister der Selbstverwandlung (was sich meist in
Form der Verwandlung in eine Schlange duf3ert).
Die Geschwister halten sich oftmals Haustiere,
wobei natiirlich auch hier Schlangen, aber auch
getihrliche Wichterchimiren, iiberwiegen.

Die normalen Mitglieder sind stets einfache
Shindrabarim, die sich nur ab und zu an den
heiligen Orten einfinden und ansonsten Ankhatep
zu Hause anbeten.

Verbreitung: Shindrabar

Rolle: Die Ankhateper sind ein Mysterienkult, der
duPerst gefihrlich ist und sich vor allem gegen
felide Rassen wendet. Amaunir, Leonir und Pardir
stellen die natiirlichen Feinde der Ankhateper dar
und diese werden versuchen, alles in ihrer Macht
Stehende zu tun, um die Feliden zu bekimpfen.
Doch auch andere Goétter zdhlen zu ihren
Feinden, sodass es meist genug Griinde gibt,
warum die Helden gegen die aggressiven
Kultisten vorgehen kénnen.

Isadi der Kinara

Isadi ist Miaris Bruder und etwas jlinger als sie. Er
ist ein gutausschender junger Mann, der sich fiir
das Studium der alten Geheimnisse des Ankhatep
entschieden hat. Er liebt seine Schwester sehr und
sollte ihr etwas passieren, so wird er zu einem
Berserker.

Alter: 25 Jahre

GroéBe: 1,68 Schritt

Haarfarbe: schwarz (kahl)

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: meisterlicher Kultfiihrer
Eigenschaften: MU 14, KL 14 IN 15, CH 14, FF
12, GE 13, KO 12, KK 12; SO 6; Eitelkeit 8,
Arroganz 10, Neugier 6, Blutrausch (wenn seiner
Schwester etwas passiert)

Talente: Heilkunde Gift 13, Alchimie 13,
Gotter/Kulte 10
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Miari die Miadatepa
Sie ist Isadis Schwester und sie beherrscht die
Gabe der Magie. Diese ist bei ihr zwar sehr
schwach ausgeprigt, dennoch ist sie in der Lage,
sich in eine groBe Schlange zu verwandeln und
versucht sich so gegen mogliche Angreifer zu
verteidigen.
Alter: 27 Jahre
GroBe: 1,58 Schritt
Haarfarbe: schwarz (kahl)
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterliche Kultanfiihrerin
Eigenschaften: MU 16, KL 13 IN 14, CH 16, FF
12, GE 12, KO 11, KK 11; SO 7; Eitelkeit 8,
Rachsucht 6, Arroganz 10
Talente: Heilkunde Gift 13, Magiekunde 10,
Gotter/Kulte 10

Abenteuervorschlige

10

* Der Neffe eines makshapurischen Radjars
wurde zu einer der kleineren shindrabarischen
Inseln gesandt, um dort Verhandlungen mit den
einheimischen Priestern und Machthabern zu
fihren, um die Handelsbeziechungen beider
Linder zu férdern. Der Neffe ist jedoch bereits
seit einer None iberfillig und keine Botschaft
erreichte seinen Onkel bisher. Dieser ldsst nun
eine Suchexpedition zusammenstellen, zu denen
auch die Helden gehoren. Auf der Insel finden sie
die Spuren des Amauns und folgen diesen in den
Urwald der Insel. Sie finden einen alten Tempel,
der von einigen Affenmenschen bewacht wird,
Dienern der Ankhateper. Im Inneren des Tempels
ist der heilige Geschwisterpaar Isadi und Miari
gerade damit beschiftigt, die Opferung fiir die
amaunischen Gefangenen vorzubereiten.

* Die Helden sind zu Gast auf einer der shin-
drabarischen Inseln. Einer der dortigen Macht-
haber l4dt sie zu einem Essen ein. Dem Essen ist
jedoch ein Schlafgift beigemengt und die Helden
erwachen als Gefangene mitten in einer der
abgelegenen Dschungelanlagen, wo ein Kult der
Ankhateper sie opfern will. Nun miissen die
Helden alles daransetzen, zu entkommen.
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Ama GirRRa0s KOCHECKE -

GARDISTEONBESCHWICHTIGUIIGS-

MEIIU

Siminia zum GruBe!

Falls einer von euch glauben sollte, gutes Essen sei
nicht wichtig, so moge ihn die folgende
Geschichte eines Besseren belehren:

Kiirzlich hatte ich wieder einmal ein neues Rezept
ausprobiert. Es war ein hartes Stiick Arbeit gewe-
sen und zum Schluss war mir auch noch die
Flasche mit dem mayenischen Rum weggerutscht,
sodass etwas zu viel von der kostlichen Fliissigkeit
in der Nachspeise gelandet war. Das Ergebnis war
zwar sehr lecker, aber einem Fahrzeuglenker soll-
te ich dieses Dessert wohl lieber nicht vorsetzen.
Plotzlich erhob sich auf der StraBe lautes
Geschrei. Ich ging zur Tiir, um nach dem Grund
zu sehen, da witschte etwas Kleines an mir vorbei
in die Kiiche und verkroch sich hinter einem
Stapel schmutzigen Geschirrs (ja, ich weil3, ich
sollte das nicht so lange herumstehen lassen, aber
ich hasse es nun einmal, Geschirr zu spiilen). Ich
wollte mich gerade hinter den Stapel begeben, um
mir den Eindringling anzuschauen, als

es tiberraschend voll in der Kiiche
wurde. Vier Gardisten schauten
sich wutschnaubend um. Der
Wiitendste  von  ihnen
schnauzte mich an: ,Wo ist

der Dieb?* Ich bin kein
Spitzel der Gardisten,

deshalb antwortete ich:

oHier ist niemand -

auBer mir.“ Den Dieb

wiirde ich mir spiter vor-
knopten. Der Gardist
lamentierte: ,Er hat mei-

nen Krapfen gestohlen, mei-

nen schonen siien Krapfen ...
Und er ist in dieses Haus gerannt.®
Ich sah, wie ein anderer Gardist interes-
siert schnupperte. Das brachte mich auf die
rettende Idee. ,Ich sagte doch, hier ist niemand
auBler mir — abgesehen von Euch natiirlich. Aber
da Thr schon einmal hier seid — wie wire es mit
einem herzhaften Mittagessen und einem kostli-
chen Nachtisch? Setzt Euch doch bitte hier an
den Tisch.” Der aufgebrachte Gardist wollte

von Corinna Kersten

widersprechen, wurde aber von seinem
Kameraden, der noch immer wohlgefillig die
Luft einsog, mit einem Rippenstol zum
Schweigen gebracht.

Um es kurz zu machen: Die Gardisten aBen mit
Behagen, bis kein Kriimchen mehr tibrig war. Als
sie sich schlieBlich verabschiedeten, meinte der
Bestohlene mit einem breiten Grinsen: ,,Soll der
Dieb den ollen Krapfen doch behalten. Das hier
war viel, viel besser!” Na also, es lisst sich doch
alles regeln. Und auch fiir mein schmutziges
Geschirr habe ich eine gute Losung gefunden.
Wie heiBt es doch so schén: Manus manum lavat.
Oder in diesem Fall: Manus vasa lavat.

[manus manum lavat = “eine Hand wischt die andere”;

vasa = Geschirr]

Das Wichtigste vorweg: Dieses Menii ist nichts

tir eilige K6che/Kochinnen, ihr solltet fiir die
Zubereitung mindestens 2 Stunden Zeit einpla-
nen. Zwischendurch gibt es allerdings etwas

Leerlauf
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zUTATEN
(zur Beschwichtigung von 4 Gardisten)

Fiir die Fleischspeise:

4 Flussliduferschnitzel (Putenschnitzel)

500 g frische Chemec-Pilze (Champignons)

1 Kerhi (Zwiebel)

200 ml geseihter Azidial (trockener Wei3wein)
200 ml Varkensahne

Fiir die Beilage:

1,5 kg vorwiegend festkochende Cassavas
(Kartofteln)

1 Pickchen weicher valantischer Varkenkise
(Streichkise)

400 ml Varkensahne

400 g geriebener Varkenkise (Gouda)

Jimaucha (Salz)

Piperales (Pfefter)

Myristica (Muskatnuss)

Fiir den Nachtisch:

1 1 Varkenmilch

2 Titen Gniddup-Pulver mit dem Geschmack
stiBer Baumrinde (Vanillepuddingpulver)

4 schwach gehiufte EL (= 80 g) Raia-Kriimel
(Zucker)

100 g Splitter von Sumus Leckerei (Schoko-
ladensplitter)

100 ml mayenischer Rum

400 ml kalte Varkensahne

— es sei denn, ihr erledigt einige Vorarbeiten schon
cher.

Am besten fangt thr mit dem Nachtisch an, da er
eine Weile kalt gestellt werden muss. Dafiir riithrt
ihr das Gniddup-Pulver und die Raia-Kriimel in
12 EL Varkenmilch. Die restliche Varkenmilch
bringt ihr zum Kochen und gebt dann die
angeriihrte Mischung hinein. Das Ganze lasst ihr
unter stindigem Rihren nochmals aufkochen.
Diese Masse wird nun erst einmal kalt gestellt und
thr kénnt euch wihrenddessen der Zubereitung
der anderen Speisen widmen.

Die Cassavas werden geschilt und gekocht,
danach in Scheiben geschnitten und in eine
Auflaufform gelegt. Dann verriihrt ihr den wei-
chen valantischen Varkenkidse mit 400 ml
Varkensahne, wiirzt diese Sofe mit Jimaucha,
Piperales und Myristica und gieBt sie iiber die
Cassavascheiben. Dariiber wird noch der geriebe-
ne Varkenkise gestreut, danach kommt die
Auflaufform fiir etwa 45 Minuten in den gut
befeuerten Ofen (200° C).

Als Nichstes macht ihr euch an die Zubereitung
der Fleischspeise. Dafiir schneidet ihr die
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Flussliduferschnitzel in Streifen, die Chemec-Pilze
in Scheiben und die Kerhi in kleine Stiickchen.
Dann werden die Chemec-Pilze und die Kerhi
angebraten und danach wieder aus der Pfanne
genommen. Danach bratet ihr die Flussliufer-
schnitzelstreifen an und 16scht sie mit dem geseih-
ten Azidial ab. Aus diesem Sud fabriziert ihr nun
mit 200 ml Varkensahne eine Sofe. Aber Vorsicht:
Der Temperaturunterschied zwischen den beiden
Flissigkeiten darf nicht zu groB sein; wenn ihr
kalte Varkensahne in eine heiBle Flissigkeit gieft,
gerinnt die Sahne. Dann gebt ihr alles (Fleisch,
Pilze, Kerhi und SoBe) wieder in die Pfanne und
lasst das Ganze bei geringer Hitze noch eine
Weile kocheln.

Wihrenddessen konnt ihr die Nachspeise vollen-
den — vorausgesetzt, sie ist bereits abgekiihlt.
Dafiir schlagt ithr 400 ml kalte Varkensahne auf
(wenn die Sahne nicht kalt ist, lisst sie sich
schlecht bis gar nicht schlagen) und hebt die
geschlagene Sahne vorsichtig unter die
Nachspeise, ebenso die Splitter von Sumus
Leckerei und den mayenischen Rum. Aber ganz
vorsichtig und nur wenig umriihren — sonst wird
aus der appetitlich anzusehenden Speise ein
unansehnlicher Matsch. Danach stellt ihr die
Nachspeise wieder kalt — bis es Zeit wird, sie den
Giisten zu servieren.
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[mfErRviEW mit
Patric GOTz

von Peter Horstmann

Hallo Patric. Ein herzliches Dankeschon, dass du dich bereit erkldrt hast, ein paar Fragen zu beantwor-
ten. Interviews mit dir gibt es zu unterschiedlichen Anldssen mehrere im Netz, weshalb wir uns die tibli-
chen Fragen zur Person sparen wollen. Inzwischen diirften alle wissen, wer sich hinter dem Namen
“Silent Pat” und der Person “Patric G6tz” verbirgt.

Fangen wir mit dem an, was man bisher so tiber dich erfahren konnte:

Vor etwa einem Jahr konnte man bei DSA4.de lesen, dass du auf der Suche nach einer Myranor-Runde
bist. Hatte die Suche Erfolg?

fffn. DiE GRUPPE GIBT ES ZWAR THEORETISCH, ABER DERZEIT LIEGT SIE AUF Eis, WEIL JEDER
MitsPIELER zU VIEL vml DIE OHREN HAT.

In besagtem Interview erwihntest du “I-2 Rassen die erst noch in einem zukiinftigen Buch beschrieben wer-
den (und die auf meinem Mist gewachsen sind :)”. Worum handelt es sich dabei und wann kénnen wir da-
mit rechnen?

HEiNE AVSSAGE BZGL. RASSEN, DIE AVF mMEIinEM [I1isT GEWACHSEN SiNID, BEZOG SICH AUF DIE EIIIE
ODER_ANDERE RaASSE im CoDEX [TlonsTRORVMI. [MTSBESOMDERE AUF EIillE RASSE, vOII DER_mIAIT
in ZUKUNFT SICHER TOCH wWAS "HOREN'" WIRD. ABER DAZU WILL ICH NOCH HNICHTS VERRATEN
(HUvaHUVAHUA)

Die Leonir sind (derzeit) deine Lieblingsrasse, das kann man ebenfalls dort lesen. Warum gefallen sie dir
und was wiirdest du evtl. indern wollen?

Warvm miR LEOOIR GEFALLEMN IST EiGEgTLiCH GAITZ EIMFACH. LEONIR SinD GROB vnID STARK
UTID iCH Bill SELBER KLEIIT UIID DIiCK ;) AMDERIT WURDE iCH AIT IHINEN EIGENTLICH MiCHTS - SIE
GEFALLEI MR SO, WIE SIE SinD, SEHR GUT.

Allgemeines Myranor

Das Setting erfreut sich ja einer intensiven Diskussion. Wihrend einige Angst um jeden Cent haben, der
nicht in das Stammland Aventurien flieft, hoffen andere auf noch mehr Publikationen und mehr
Informationen. Klar wurde jedenfalls, dass die Angebotspalette des Schwarzen Auges mit Myranor deut-
lich erweitert werden konnte.

Neben sicher auch wirtschaftlichen Gesichtspunkten: Was hat euch damals bewogen, ausgerechnet die-
ses “Nischen-Produkt” zu tibernechmen?

IMTYRAMOR_ isT EiGEMTLICH mUR_ im VERHALTHiS zv AVEMTURIEN Ein [1iSCHEMPRODUKT. [m
VERHALTINIS zU DEN mEISTEN ANDEREN ROLLEOSPIELSETTINGS AVF DEm ITIARKT isT ES RECHT
sTark. ImSoFErRm wAR IMTYRAMOR FUR EiNEN VERLAG, DER DEMN REST vorm DSA pamaALs MOCH
nicHT GEmACHT HAT, SEHR INTERESSANT.
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Viele, mit denen man auf Cons spricht, halten die groBe Anzahl an Méglichkeiten in Myranor fiir den
wichtigsten Pluspunkt. Was gefillt dir an Myranor am besten?

Genav pas. Die WELT ist SEHR GROB viip wEite TEILE simb mOcH nmicHT OFFiziELL BESCHRIE-
BEN. Damit HAT DER ITTEISTER WIRKLICH mAL DIE FREIHEIT, SEINE EIGEONEON VORSTELLUOGEIT ZU
VERWIRKLICHEN, OHOE miT pEm Kamon in KonrLikt zv GERATEN. GROBE EREIGHISSE AIT Ei-
nem Enpe peEs KontinEmTs mUSSENT AT ATDEREND ENDE nicHT mAL WAHRGEDOIINIEIT WERDEII.

Nachdem du offenbar auch eigene Ideen umsetzt in Myranor: Inwieweit bist du in die Arbeit eingebun-
den?

[rsorFERn, pass icH mEinE IDEEM BEI DER CHEFREDAKTION EIMBRITIGE, DIiE SICH DA MicHT
TrRAUT, miR WIiDERWORTE zU GEBEI ;). EROISTHAFT - mEim AMTEIL isT ES EHER, DEM ANSTOB zU
GEBEMN, mMAL NEVE WEGE ODER PRODUKTE AuszuPROBIEREN (wiE BEim CODEX). GROBERE Am-
DERUVIIGEND ODER_VORGABEI Imt DETAIL HABE ICH NOCH NICHT GEMMACHT ODER DURCHGESETZT,
DAS KAIIII ABER DURCHAUS il ZUKUIFT PASSIEREI.

Seit es Myranor als Teil von DSA gibt, kamen immer wieder Anderungen. Vor allem haben sich die
Zustindigkeiten und die “Macher” oftmals gedindert. Was kannst du da fiir die Zukunft sagen?

An DEN ZustAnDIiGKEITEN vnD DEMN INIACHERII WIRD SICH AUF ABSEHBARE ZEIT micHTS Am-
DERII.

Aventurien hat mit Thomas Romer und Florian Don-Schauen gleich zwei feste Redakteure. Wird es sol-
che Posten fiir Myranor und Uthuria ebenfalls einmal geben?

DErm PostTem EinES FEST AnNGESTELLTEN CHEFREDAKTEURS WIRD ES BEI IIIYRADOR mit ziEmLi-
CHER_SICHERHEIT micHT GEBEI - DAFUR_IST DER_ ERFOLG DAIIIT DOCH ZU KLEIIl. ALLERDINGS
KEMINE ICH AUCH KEITT AITDERES DEUTSCHSPRACHIGES ROLLENSPIEL, DAS EINE HAUPTAMTLICHE
CHEFREDAKTIONM HAT, AUVBER AVENTURIET-DSA.

Publikationen

Einige Publikationen sind ja nun in der Pipeline und bereits angekiindigt. Kannst du uns da weitere
Infos geben, was uns 2009 und 2010 erwarten wird?

2009 wirD ES 3-4 PRODUKTE GEBEN. [IEBEm DEm I[IIAGIEBANID, DER. WOHL Ul DEMN
|AHRESWECHSEL ERSCHEIMNEN WIRD, SinD pASs: UnTeR DEm STEROEOPFEILER, DIiE GOTTER
MMIYRAMORS, EINE ABENTEVERSAIMNILUIIG UVIID EVIL. TOCH DERITIAGOTECH-BAND.

Zu 2010 mOCHTE icH micH mOCH Efwas BEDECKT HALTEN. Es WiIRD WOHL EinE FORTSETzunG
DES CODEX IMIOmMSTRORVIT GEBEII, DIE SICH ABER IICHT AUSSCHLIEBLICH mif VIECHERIT BE-
SCHAFTIGET WiRD. [1aTURLICH SIID ABER AUCH IMTOCH ANDERE BANDE FUR 2010 i PLanvng.

Eine Frage bei Spielern ist immer wieder, ob es mal eine Kampagne geben wird zu Myranor, die als grofe
“Entdecker-Fahrt” Gebiete fiir die Spieler zugidnglich macht. Aut der RPC wurde so ein Projekt als eher

unwahrscheinlich bezeichnet. Wie sehen da die Pline aus? Bleibt es dabei?

[Ein. DER EinE FRAGE WEITER OBEN GEmammie Banmp rGR 2010 wiRD sO ETwaAS IM DER
RicHTUNG WERDEM.

Die Romane zu Aventurien sind ein steter Begleiter des Settings und bringen auch Leute zu DSA, die
sich primir erst einmal fiir Fantasy-Literatur interessieren. Wird diese Schiene fiir Myranor fortgesetzt?

MMOGLICHERWEISE. ABER DAS IST MOCH ZU VAGE, ALS DASS ICH DAZU SCHOIT IMEHR SAGEIT ROIIIT-
TE.
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Ebenfalls sehr beliebt sind Karten. Fiir Aventurien ist immer wieder der Atlas im Gespriach und die
Kartensammlung wird offenbar ebenfalls gerne gekauft. Nachdem mit dem “Nordland-Band” die impe-
rialen Gebiete soweit beschrieben sind: Wird es eine groB3e Karte oder gar eine Sammlung von Karten zu
Myranor geben?

Das isTt zURzZEIT nicHT GEpLanT, ABER ES IST EINE GUTE fDEE, UBER DIE ICH IMAL MACHDENKEIT
WERDE.

Wann kommt der “Myranor-Meister-Schirm”?

ARGH - DEIl HABE ICH OBEIT VERGESSEII. DER SOLLTE ENTWEDER 2009 ODER 2010 KOmrmknml.
EHER 2009.

Das Aventurien der letzten Jahre ist in weiten Teilen durch den Stil von Caryad geprigt worden. Bei
Myranor haben die Stile oftmals gewechselt, mal war es mehr Comic, mal Fantasy, auch Sci-Fi-Elemente
lassen sich bei den Zeichnern finden. Die neuesten Kreaturen haben wieder eine ganz eigene Art. Die
Qualitit ist ja nun kontinuierlich gestiegen. Wird es fiir Myranor so bleiben oder habt ithr nun den Stil
und damit den Zeichner gefunden?

WIiR. WERDEND FUR_ UNTERSCHIEDLICHE ARTEN von BUCHERIDI AUCH UNTERSCHIEDLICHE
ZEICHOER NEHMEMN. [TIICHAEL fA ECKS, DER DEITI CODEX ILLUSTRIERT HAT, WiRD #Z. B. EHER KEIIIE
REGIONALBANDE ILLUSTRIEREN. DAFUR iST DER STIL zU ABGEFAHREN. WIR WERDEI ALLERDINIGS
im [TORDBAND NOCHMAL WAS [IEVES AUSPROBIEREN, ALLERDIINIGS MICHT sO "RADIKAL" WIE inr
CODEX.

Mit welchen Argumenten wiirdest du einem Neueinsteiger bei Myranor empfehlen den “HC?”, also
“Myranor - Das Giildenland”, zu erwerben?

VorarrLem mit DEm ARGUMENT, DASS DER [TIYRAMOR-HIMTERGRUNID SICHER ETwAS iST, WAS ER
SO Inm DER FORm MOCH miCHT BEI EINEM ANDEREN ROLLENSPIEL-HINTERGRUIID GESEHEI HAT,
Wettbewerbe
Die beiden Myranor-Abenteuer-Wettbewerbe haben eine Fiille von Einsendungen gebracht.

* Seid ihr mit dem Feedback zufrieden?

* Wird es weitere Wettbewerbe fiir Kurzgeschichten, Graphiken etc. geben?

* Soll der Wettbewerb nun fest auf die RatCon ausgerichtet werden?

* Bisher stand die Siegerehrung dieser DSA-Fan-Abenteuer eher im Schatten. Gibt es da Pline das in
den groBen Rahmen (Podiums-Diskussion, Fan-Wettbewerbe etc.) einzugliedern?

Das ist einFacH - "ja", "ja", "WAHRSCHEINILICH sCHON" vnp "ja". WIE ES DA GEHAU WEITER-
GEHT, WiRD ABER ERST Anranc 2009 BERKannT GEGEBEN. WIiR DEMKEIT GERADE UBER VERSCHIE-
DENE ARTEN vorr WETTBEWERBEIT ITACH.

Damit bedanken wir uns bei dir fiir die informativen Antworten und hoffen, dass der Erfolg Myranors,
der seit der Ubernahme durch Ulisses eingesetzt hat, auch in den kommenden Jahren so weitergeht.

Peter Horstmann
tiir die Memoria Myrana
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20. AUSGABE

5 Jahre, 20 Ausgaben, iiber 160 Artikel und 700
Seiten, etwa 2 Dutzend Schreiber und Zeichner ...
es ist schon erstaunlich, was in dieser Zeit so alles
zusammengekommen ist. War es anfangs ein rei-
nes Fan-Projekt, welches das schmale Angebot an
Informationen zu Myranor erweitern wollte, so
koénnen inzwischen doch einige Erfolge verbucht
werden, die tiber das einfache Angebot von Texten
hinausgehen.

So ist es eine angenechme Pflicht, an erster Stelle
ein groBes Dankeschon an all diejenigen zu rich-
ten, die in all den Jahren ihren Anteil an der
Memoria Myrana erbracht haben.

Ohne Johannes Borgwardt, Benjamin Filitz und
Ines "Wuschel" Krtschil hitte es die MM wohl nie
gegeben. Zu den ersten Autoren zihlen aber auch
Mathias Loffler, Tobias Mauritius Fink und Kai
Frederic Engelmann. Letzterer hat inzwischen
wieder zur MM zuriickgefunden und bereichert
den Artikelreigen erneut mit seinen Texten. Mit
zum "Urgestein" gehért aber auch Bernadette
Wunden, inzwischen nicht nur als die Kiinstlerin
Xamaril, sondern auch als Myraniar Illacrion
bekannt. Wie kein Zweiter hat sie mit ihren
Zeichnungen das Aussehen der Memoria mitbe-
stimmt. Das Layout von Seite und Magazin,
Coverbilder und nicht zuletzt die drei
Maskottchen Shingwer, Leo und Olli gehen auf
sie zurlick.

Im weiteren Verlauf kamen immer wieder
Autoren zur Memoria, schrieben Artikel und wur-
den dann von Arbeit, Uni und Familie wieder aus
dem Team gerissen. Aber auch Arbeiten an den
offiziellen Produkten sorgten immer wieder datfiir,
dass Ausgaben mit weniger Artikeln erscheinen
mussten, da wir uns nicht teilen konnten und -
das muss zugegeben werden - uns die Arbeit an
HC, Magie, Nordlandband, Codex und anderen
Werken so viel Spall gemacht hat, dass wir dort
nicht aussteigen wollten. So gibt es seit dem HC
kaum ein Myranor-Produkt, an dem nicht der
eine oder andere Mitarbeiter der Memoria Myrana
mitgewirkt hat.

Es erfiillt mich, als Chefredakteur der Memoria,
durchaus mit Stolz, wenn ich dieses Fanzine auch
als Autoren-Schmiede bezeichnen kann. Damit

von Peter Horstmann

wird deutlich gemacht, dass hier Niveau und
Wissen eine gute Basis haben und dass die viele
Arbeit, die von allen freiwillig und ohne Lohn
geleistet wird, ihre Friichte trigt und der gesamten
Fan-Gemeinde zum Nutzen gereicht.

Die Fan-Gemeinde ist es dann auch, die ebenfalls
ein grofes, wenn nicht das grofte Dankeschon
verdient:

Ohne die Myranor-Fans gibe es Myranor sicher
nicht mehr.

Man kann schreiben so viel man will, wenn keiner
mehr da ist, den es interessiert, ist alle Arbeit
umsonst.

Doch die Myraner, wie ich die Fans gerne nenne,
haben mehrfach bewiesen, dass sie eine treue und
aktive Gemeinde sind. Als wir kurz vor der Uber-
nahme von Myranor durch Ulisses zum Sturm auf
die RatCon aufgerufen haben, waren die Veran-
staltungen so voll wie sonst nur bei Workshops zu
Elfen, Zwergen, dem Lieblichen Feld oder bei der
Verteilung kostenloser Werbeartikel. Auch kann
man den Myranern eine besondere Form von
Hartnickigkeit attestieren. Selbst gegen den nach-
gesagten Wunsch von FanPro haben sie es
geschafft, Myranor am Leben zu erhalten. Gegen
schlechte Bilder, miese bis fehlende Werbung,
iible Nachrede durch Aventurien-Puristen und
regelmiBige Anfeindungen haben sie ithr Hobby
verteidigt.

Ein jeder Macher von Rollenspielen darf neidisch
auf diese treuen Fans und Kunden schauen. Bei
Ulisses scheint man auch zu wissen, wie wertvoll
diese Fans sind, hat doch das Miteinander sehr
zugenommen, seit Myranor dorthin gewechselt
hat. Es bleibt zu hoffen, dass es so immer bleiben
wird.
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MyraniarRe - DSA INIeisTER.

in ORAIIGE

Was lange wihrt, wird endlich gut. So kénnte man
die Geschichte der Myraniare einleiten.

Schon linger stand fest, dass es eine Verstirkung
fir das Demo-Team von Ulisses geben sollte. Fiir
die bekannten “Rothemden”, die Alveraniare, war
es auf Dauer nicht moglich, auch noch Spiel-
runden zu myranischen Themen anzubieten,
fehlte doch auch dem einen oder anderen das
Hintergrundwissen dazu. So war es ein logischer
Schritt, diese Liicke zu fiillen. Schon im Sommer
07 wurden erste Anfragen von Ulisses gestartet,
wer denn nun Interesse hitte. Umgekehrt war
auch von Fanseite bereits linger darauf hingewie-
sen worden, dass es Bedarf gibe. So wurden auf
der RPC in Miinster und der RatCon in Dortmund
erste Gespriche gefiihrt. Durch notwendige inter-
ne Umstellungen wurde die Umsetzung der Idee
dann etwas verzogert. Doch dieses Jahr wurde aus
dem Wunsch dann Realitit und mit immerhin
sechs DSA-Meistern ging es in die erste Runde.
Eine erste Vorstellung gab es in Dortmund, weite-
re Termine folgten.

Hier sollen sich die “neuen” Mitglieder des
Demo-Teams einmal selber vorstellen, damit man
weil3, wer da vor einem sitzt und in die Welt von

DSA einfiihrt:

CHARYBALIS
Ein herzliches GriB3 Gétter an alle Myranor-
begeisterten,
mein Name ist Christian Gaertner aka Giddi aka
Dornenkénig und seit Kurzem auch Myraniar aus
dem Hause Charybalis.

I8

Das Licht der Welt er-
blickte ich vor nun
mehr 25 Jahren im
schonen Miilheim an der
Ruhr, meine mehr als
stiirmische Jugend ver-
lebte ich bis zu mei-
nem 17. Lebensjahr im
kleinen Stiddtlein Neu-
kirchen-Vluyn =~ nahe
Moers.

Hier weckte im Alter
von 14 Jahren mein ehemaliger Mathematik-
nachhilfelehrer und nun guter Freund Stephan
Rheims das Interesse fiir die Phantastik und im
Speziellen fiir DSA.

Ich erinnere mich noch gut an meinen ersten
Charakter: eine Amazone mit Namen Laris, wel-
che sich von da an immer den amour6sen Uber-
griffen der anderen Spieler ausgesetzt sah. &

Die erste Lesung, die ich besuchte, war die von
Wolfgang Hohlbein und er stellte hier gerade sei-
nen Mirchenmondzyklus vor.

Voller Enthusiasmus und Begeisterung war ich
von da an entflammt fiir das Thema phantastische
Literatur, Mittelalter und natiirlich Rollenspiel.
Jedoch erntete ich auch viel Spott und Hohn von
einigen Altersgenossen und auch die holde Weib-
lichkeit war anfinglich eher weniger von diesem
verriickten Phantasten iiberzeugt, der Elfen und
Orks interessanter fand als Autos und Fuf3ball.
Ein Umzug fithrte mich spiter nach Bayern, wo es
zuerst schwer war, eine neue Gruppe und ebensol-
che "Freaks" wie mich zu finden.

Doch mit Jochen Willmann, seines Zeichens
ebenfalls Myraniar, habe ich nicht nur einen ge-
nialen Spielleiter und Mitautor sondern auch
schnell einen guten Freund gewonnen.

Schon bald stellten sich auch weitere Freund-
schaften rund um das Thema Rollenspiel ein und
ich habe viele interessante Leute wihrend
Vampire, Shadowrun, Dungeons & Dragons, DSA
und natiirlich Myranorrunden kennengelernt.
Was gibt es sonst noch iiber mich zu berichten,
aufer dass ich gerne schreibe ob real oder fiktiy,
ein Cineast und eine Leseratte bin, He-Man- und
STAR WARS-Figuren sowie Wiirfel sammele und
mich gerne auf Mittelaltermirkten und Konzerten
von namhaften Bands mit harter Gitarrenmusik
herumtreibe?




Wein, Weib und Gesang bin ich ebenfalls nie abge-
neigt, wenn all dies in MaBen genossen wird.

Ach ja, als echemaliger Schwertkimpfer des
Miinchner Fechtvereins "Ochs" fiir historische
Kampfkiinste kenne ich mich ein wenig mit "ech-
ten" Kidmpfen aus und auch das Hobby der Reiterei
habe ich dank meiner lieben Lebensgefihrtin seit
einigen Monaten fiir mich entdeckt.

Zum Schluss bleibt mir noch zu sagen, dass ich
mich sehr freuen wiirde, den ein oder anderen von
euch mal personlich in einer meiner Runden, viel-
leicht auf einer Convention oder auch anderswo,
kennenzulernen.

Und nicht vergessen: Charypta lauert in jedem
Timpel ... &

Satu  und
Lev'tha mit euch sein!
Als Vertreter des Hauses
Icemna gehe ich an
den Start - Christian
SaBenscheidt, in eini-
gen Foren und auch im
"wahren Leben" als
"Sassi" bekannt.

Ich stamme aus dem
kleinen Stidtchen Gevels-
berg im schénen Nord-
rhein-Westfalen und bin ein 1981er Baujahr.

Mein erstes DSA-Abenteuer erlebte ich unter der
Leitung eines Freundes, der leider heute nur noch
selten spielt, im Jahre 1998 mit 17 Jahren - und da-
mit wohl relativ spdt im Vergleich zu meinen
Myraniarskollegen.

Ich war sofort duBBerst begeistert und bekam eine
Tendenz dazu, jedes vorhandene Buch zu ver-
schlingen und v. a. die Regelwerke, sehr zum Frust
meiner Mitspieler, notfalls aus dem Kopf zu zitie-
ren - auch wenn das inzwischen kriftig nachgelas-
sen hat.

Mit Beginn des Studiums - mit dem Magister-
studium in Geschichte, Politikwissenschaft und
Allgemeiner Literaturwissenschaft hatte ich mich
nicht fiir ein Studium entschieden, in dem man
selten Kontakt zu Rollenspielern hat - wurde die
Zahl der Gruppen zeitweilig ziemlich untiber-
sichtlich, auch wenn viele sich im Laufe der Zeit
aus Zeitgriinden auflosten.

Mein derzeitiger Beruf als Wissenschaftlicher
Mitarbeiter an der Universitit Erlangen-Niirnberg
lasst mir natiirlich nicht mehr so viel Zeit wie
frither, aber dennoch - vom Rollenspiel hilt mich
nichts ab!

Mit dem Myranor-HC wurde 2006 mein zuvor
cher vages Interesse an Myranor mit einem Schlag
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geweckt und intensiviert - und schon kurz darauf
wurde ich Mitarbeiter bei der Memoria Myrana.
Neben DSA habe ich immer mal wieder in andere
Rollenspielsysteme hineingeschaut, wie z. B.
Cthulluh, AD&D, WoD (v. a. Vampire und
Werewolf), GURPS, Shadowrun, einige D20-
Welten (von denen es mir v. a. "Testament" ange-
tan hat) und neuerdings das Narnia-Rollenspiel.
Aber mein Herz hingt weiterhin an DSA - egal,
auf welchem Kontinent.

Zum DSA-Autorenkreis bin ich im Endeftekt erst
mit der Regeliiberarbeitung gestoBen - neben eini-
gen kleineren Beitrigen zu WdS, WdG und WdZ
habe ich groBere Texte fiir den in Bilde erschei-
nenden Band zur Myranischen Magie verfasst.

Auf Conventions leite ich Myranorrunden seit
2006 - und jetzt eben "offiziell" und demnichst so-
gar mit einem speziellen T-Shirt. Und ich freue
mich auf jeden, der in eine meiner Runden
kommt!

Kovramnion

Auf den Namen "Kouramnion" hére nun ich,
Peter Horstmann. Als
gebiirtiger Westfale hat
es dann doch einige
Zeit gedauert, bis ich
mich dem Thema
Rollenspiel zugewandt
habe. Als W12er kam es
zu ersten Bertithrun-
gen mit Pen & Paper in
Form einer D&D -
Runde. Bis dahin hatte
ich nur tber entspre-
chende PC-Spiele, wie
etwa Eye of the Beholder und Biicher (Dragon-
lance-Serie) Kontakt zu dieser Welt gefunden.
Wiihrend einer Ausbildung zum Energieelektro-
niker habe ich die ersten Kontakte zu DSA kniip-
fen kénnen. Die ersten Abenteuer fiihrten direkt
in den Wiistenkrieg und mein Beitrag war ein eher
schwarz angehauchter Magier namens Palin
Schwarznatter. Auf ihn folgte dann ein noch
schwirzerer Kollege namens Tabuin. Dieser
Name blieb dann auch auBBerhalb des Spieltisches
und schaffte es zeitweilig sogar zu einer eigenen
Homepage, auf welcher wir Mitschriften unserer
Abenteuer prisentierten.

Nach einiger Zeit als Elektroniker und einem da-
zu passenden Studium brach sich dann jedoch die
Begeisterung fiir Geschichte und Archiologie
Bahn und ein Wechsel wurde nétig. So lernte ich
in Minster dann René Littek kennen und iiber
ithn fand ich Zugang zur Memoria Myrana. Damit
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war ein Weg eingeschlagen, der nun mit dem
Myraniar seinen aktuellen Hoéhepunkt erreicht
hat. Bei der MM war zuerst das Lektorat mein
Gebiet, bevor dann eigene Texte erschienen. Das
Schreiben blieb ein weiteres Hobby und brachte
im Laufe der Zeit erste eigene Texte in DSA-
Werken zustande, was dann fiir Myranor intensiv
fortgesetzt werden konnte.

Zusammen mit René war es dann eine beliebte
Con-Beschiftigung, die Verantwortlichen fir
Myranor mit Fragen und Ideen zu bestiirmen, was
sich bis heute nur unwesentlich gedndert hat, auch
wenn man inzwischen doch mehr Aufmerksam-
keit bekommt, wenn man iiber Myranor reden
mochte.

Neben Myranor wird mein Leben nun von Studien-
abschluss, Freunden und Biichern ausgefiillt, was
wohl auch noch einige Zeit so bleiben wird, da ich
mein Sportprogramm (Karate, Tauchen) aus Zeit-
griinden erst einmal zuriickstellen musste.

Quoran

Hinter dem Namen "Quoran" verberge ich mich:
Jiirgen Roth. Im Jahre
1985 krabbelte ich das
erste. Mal auf dieser
Erde und wuchs seit-
dem im beschaulichen
Wehrheim auf. Ja, die-
sen Ort gibt es auch
auBerhalb Aventuriens.
Meine ersten Kontakte
mit Rollenspielen hatte
ich irgendwann 1im
letzten Jahrtausend in
der Schule. Ich fragte
mich, was meine Klassenkameraden nur fiir ein
merkwiirdiges Hobby hatten und verstand nicht,
wie sie sich fiir so etwas interessieren oder gar be-
geistern konnten. SchlieBlich hatte man nichts
Greifbares, auBer ein paar Wiirfeln - kein Spiel-
feld, keine Figuren, keine Begrenzungen. Ich
stempelte sie diesbeziiglich als Spinner ab und be-
lieB es lange Zeit dabei.

Gut ein Jahr spiter bekam ich mit, wie mein
Bruder sich mit einigen Freunden traf, um "DSA"
zu spielen. Durch ein offenes Fenster horte ich zu-
tallig die Unterhaltungen mit, welche nach einiger
Zeit sogar halbwegs Sinn ergaben. Ich setzte mich
unaufgefordert mit in den Raum und hatte wenige
Stunden spiter meinen ersten Charakter. Am sel-
ben Abend war auch das erste Abenteuer bestrit-
ten: 250 AP war die Ausbeute - das weil3 ich noch,
als wenn es gestern gewesen wire. Mein Interesse
war geweckt.

Die Spielerei wuchs mit der Zeit. Neue
Freundeskreise taten sich auf, neue Spiele kamen
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dazu. Irgendwann im Jahr 2000 oder 2001 begann
das Ganze regelmiBig zu werden. Jede Woche traf
man sich und spielte was. Das Sammelsurium an
Charakterbogen fiillte irgendwann einen ganzen
Ordner mit verschiedensten Systemen wie "Das
Schwarze Auge", "Shadowrun", "GURPS", ... und
irgendwann kam ein Freund mit einem gelblichen
Kasten um die Ecke. Das Cover sah vielverspre-
chend aus - die Charakterzeichnungen im
Inneren weniger. Auch der Name war anfangs un-
aussprechlich: "Myranor". Wir bastelten also mal
Charaktere und spielten irgendwann das Aben-
teuer "Die Spur des Sternenprinzen". Es machte
unglaublich viel Spal3, auch wenn jeder Spieler
mehrere Charaktere verschliss, da wir die
Kamptkraft unserer Helden etwas iiberschitzt
hatten. Trotz alledem verschwand die Box fiir lin-
gere Zeit im Regal und andere Systeme riickten an
vorderste Front. Nicht zuletzt DSA4, da die
Regeln doch etwas ausgereifter waren.

Nach einiger Zeit wurden Geriichte laut, dass
"Myranor" neu aufgelegt und auf den Regelstand
von DSA4 gehoben werden solle. Diese hielten
sich vehement und nach lingerer Zeit des Wartens
kam der Hardcover auf den Markt. Dieser ent-
sprach leider nicht ganz den Erwartungen und
nach weiterer Zeit kamen neue Geriichte auf, dass
das Projekt "Giildenland" wohl doch eingestampft
werden solle. Diesen Gedanken fand ich sehr
schade. Die Idee einer recht antik angehauchten
Welt, in der man alle méglichen und unméglichen
Kreaturen spielen konnte, erachtete ich als einfach
zu gut, um sie einfach so "in die Tonne zu treten".
Ich debattierte damals im Fanpro-Forum mit und
duberte auch meine Ansicht, dass man wohl aktiv
etwas tun miisse, um an diesem Zustand etwas zu
dndern. Da ich aber von Anderen nichts verlangen
kann, was ich nicht selber bereit bin zu leisten, bas-
telte ich kurzerhand fir die damalige RatCon
mein erstes Myranor-Abenteuer. So begann das
damals mit meinem Engagement fiir dieses Spiel.
Wie sich die Situation um Myranor seitdem ent-
wickelte ist, denke ich, bekannt. Der Verlags-
wechsel brachte neuen Schwung in die ganze
Sache.

Auf Cons lieB ich keine Moglichkeit aus, mit den
Verantwortlichen einen kleinen Plausch zu halten
und sie mit meinen Fragen zu triezen. Auch am
Abenteuerwettbewerb um das Meer der Schwim-
menden Inseln ("T'édliche Tiefen") nahm ich teil.
Mein Abenteuer schaffte es aber nicht unter die
besten Drei.

Nur wie kam ich jetzt zu den Myraniaren?
SchlieBlich macht man ja nicht sein E-Mail-
Postfach auf, findet dort eine Mail von einem
DSA-Autor und wird darin gefragt, ob man
Interesse daran hitte, Myranor-Abenteuer auf



Cons anzubieten um anderen Mitspielern den
Spall dieses Kontinents zu vermitteln ... doch.
Ziemlich genau so war es. Ich hatte lediglich bei
einem linger zuriickliegenden Gesprich mal be-
kundet, dass ich so etwas machen wiirde, als Jorg
danach gefragt hatte.

Jetzt stellt sich nur noch die Frage: Warum macht
man so etwas? Mir gefillt der Gedanke, Spielern
die Moglichkeit zu geben, thre Charaktere mit
Schniirsandalen durch die Savannen, Dschungel
und GroBstidte dieses Kontinents laufen und sie
dabei teils gewohnliche, teils skurrile und teils ein-
zigartige Abenteuer erleben zu lassen. Ich hofte,
dass es uns (den Myraniaren) gelingt, den Flair
dieses groBen, freien Kontinents so riiberzubrin-
gen, dass auch Skeptiker einen Ful} ins Giilden-
land setzen und dort einige Zeit wohlwollend ver-
weilen.

Was gibt es zu meiner Person noch zu sagen:
Neben dem Rollenspiel (in besagtem Ordner be-
finden sich inzwischen Charakterbogen aus
knapp 30 verschiedenen Systemen) habe ich
natiirlich noch andere Hobbys und Verpflichtun-
gen. Meine restliche Freizeit verbringe ich mit
Wing Chun (einer Kampfkunst), spiele Baseball,
gehe ins Kino oder treffe mich mit Freunden. In
der sonstigen Zeit (die iibrigens den GroBteil aus-
macht) studiere ich Energiesystemtechnik.

Ich hofte, man sieht sich mal auf der einen oder
anderen Con und spielt mal ne Runde zusammen.

Bis dahin.

RHIDAMADI

Ich, Jochen Willmann
aka Myraniar Rhidaman,
bin 35 Jahre alt, und im
Ulisses-Forum sowie bei
der Memoria Myrana
als 'Der Norbarde' un-
terwegs.
Mit DSA bin ich so et-
wa 1990 in Kontakt ge-
treten. Was damit be-
gann, das ein genervter
Betreuer eines Schul-
internats in Selb mich
(wo ich damals nichts lesen wollte) mit dem
"Kleinen Hobbit" auf’s Zimmer schickte.
Fasziniert von der Geschichte verschlang ich spi-
ter auch noch fast alle anderen Biicher von
Tolkien. Monate spiter besuchte mich ein Freund
daheim und sah die vielen Biicher im Schrank ste-
hen. Darauf meinte er nur, ,Du liest "der Herr der
Ringe" — kennst du "Das Schwarze Auge"?“, was
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ich verneinen musste. Neugierig geworden, er-
stellten wir den ersten Helden fiir mich, einen
Norbarden.

Da in dieser Spielrunde das Amt des Meisters
wechselte, wollte ich auch mal mein Gliick versu-
chen und meisterte 1992 zwei selbst geschriebene
Abenteuer. Nach einer etwa dreijihrigen Pause
und dem Umzug nach Miinchen musste ich mir
neue Spieler suchen.

Durch einen Aushang im Games-In, in dem ich
mich als Spielleiter anbot, der eine Runde suchte,
fand ich auch recht schnell die richtigen Leute.
Und weil mir das Meistern so viel Spal} bereitet
hatte, habe ich seit 1997 das Amt des Spielleiters
fast nicht mehr aus der Hand gegeben.

Myranor im Speziellen hat mich seit seinem
Erscheinen fasziniert, sodass ich 2001 (mit
Christian  Gaertner als Spieler) mein erstes
Myranor-Abenteuer gemeistert habe.

Im September 2002 wollte ich Neuland betreten
und ging auf meine erste Con. Die RatCon begei-
sterte mich so sehr, dass ich mittlerweile schon auf
11 verschiedenen Cons war und manche davon
mehrfach besucht habe.

Seit April 2007 bin ich zudem Mitarbeiter der
Memoria Myrana und habe im Abenteuerband
"Tédliche Tiefen" mit Christian Gaertner zusam-
men ein Abenteuer verdffentlichen koénnen.
Meine zweite Mitarbeit an einer offiziellen
Publikation waren Textbeitrige zum Regelwerk
"Myranische Magie", das ja in Kiirze erscheinen
wird.

Neben dem mittlerweile sehr groBen Hobby DSA
muss ich aber immer noch meine Brétchen verdie-
nen, was ich seit Jahren als Chemielaborant in der
Nihe von Miinchen mache. In der restlichen
Freizeit fahre ich leidenschaftlich gerne Motorrad
und bin auch einem weiteren Rollenspielsystem
seit einigen Jahren treu. Einmal die Woche tauche
ich als Spieler in die Welt der Shadow-Runner ein.

Und mit all der Begeisterung im Gepick freue ich
mich schon auf die nichste Convention. Vielleicht
sieht man sich dort.

- Diese Vorstellungen werden wir in einer kom-
menden Ausgabe mit Bernadette Wunden aka
Xamaril aka Illacrion und einem Erlebnisbericht
von einer Con fortsetzen.
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DiE anfHALISCHE KULTUR_

von Dennis Riiter
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An der Grenze zum verfluchten Draydalan liegen
drei ehemalige Horasiate, die einst von den
Chrattac im Norden und den Draydal im Stiden
bei threm Vorstol verwiistet wurden: Anthalia
westlich des Orismani, Nyranthal im Nordosten
und Meranthal im Siiden. Erst der Gegenangriff
der Magokraten aus Xarxaron warf die Untoten
zurlick, jedoch nur ans Westufer. Immer wieder
stoBen einzelne Trupps der Bleichen vor und ter-
rorisieren die Bewohner, die sich entweder dem
Kampf gegen die Feinde, gleichgiiltiger Ignoranz
oder offener bis versteckter Unterwerfung und
Kooperation widmen. Dies mag der Hauptgrund
sein, warum die im Imperium kulturell meist zu
den Meraniern gezihlten Anthalier sich doch
inzwischen erheblich in ihrer Lebensweise vom
stidlichen Imperium unterscheiden. Der Begriff
Anthalia ist heute synonym fiir alle drei ehemali-
gen Horasiate westlich Xarxarons.

Lebensraum: Im Siidwesten liegt der Schidel-
grund, der Myranor von Ras'"Tabor trennt. Daran
schlieBt sich der Ghulenwall, der hiesige Teil des
Riickgrats der Welt, an, tiber den als wichtige
Wege Knochenpass und Ghulenjoch fithren. Sein
Vorgebirge, die Schidelkuppen, reicht tief ins
Land. Die Wiiste Dharrac im Norden umgibt den
Blauen Fluss und grenzt ihn und seinen Neben-
fluss Avana ab. Gen Nordosten verlaufen die
Savannen bis Rhacornos, im Osten bilden die
Xarxaron-Berge eine michtige Barriere, der die
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Tlorroc-Wiiste westlich vorgelagert ist. Der
Pardirdschungel im Stden wird gefiirchtet,
besonders wegen seiner namensgebenden
Bewohner.

Die Region besteht hauptsichlich aus Savanne.
Im Westen wird sie Ghulensteppe genannt, im
Osten Khamuri-Savanne; in Letzterer leben aber
fast nur Leonir (Mhoranash) und Shinoqi.
Entlang der Fliisse sdumen Schilf, kleine
Wildchen und Felder die Landschaft. Ausliufer
des Dschungels reichen im Stiden an und iber
den oberen Griinen Orismani hinaus, der aus
dem Zusammenfluss des Blauen und Gelben
Orismani im Viralath-See entspringt.

In diesen See miindet auch der ungleich kiirzere
Lushal, wihrend der Gorjada im Osten in den
Blauen Orismani flieBt. Der dritte und einzige
weitere bedeutende Fluss ist der Helophani, der
seinen Ursprung in den Schidelkuppen hat und
im Schidelgrund miindet.

Klima: Anthalia hat ein heiBes, trockenes Klima,
was es gefihrlich macht, mit Feuer zu hantieren.
Etwa ein Drittel des Jahres weht trockener
Westwind, ein weiteres Drittel Ostwind (zur
Freude der Einheimischen meist frisch) und den
Rest ein feuchter Dschungelwind. Gewitter, Sand-
und Wirbelstiirme sind hiufig, es kommt oft zu
Brinden. Wegen dieser Tatsachen wird Anthalia
sehr oft Chrysiria oder Aerion genannt.

Der Niederschlag fillt im Sommer, und zwar je

Anmerkung: Von uns erfundene Begrifte werden kursiv dargestellt.

22



weniger, desto weiter es nach Westen geht. Nur in
Dschungelnihe ziehen auch mal in anderen
Oktalen feuchte Wolken iiber den Himmel und
bringen Regen. Die mehr oder weniger von den
Draydal beherrschten Lande haben nur eine
geringe Vegetation, die gen Draydalan immer kar-
ger ausfillt. Bei Regen kommt es vor, dass kleine
Bichlein und ausgetrocknete Flussbetten zu
reiBenden Fluten werden, da nichts das Nass auf-
nehmen und bremsen kann. Auf ihrem Weg
spiilen diese nicht nur den Boden, sondern auch
ungliickliche Lebewesen und ungiinstig platzierte
Gebidude fort. Die Orismanis selbst sind wegen
ithrer Vegetation aber recht ungefihrlich, abgese-
hen von einigen tragischen Ausnahmen im ithrem
Lauf und der Geschichte.

Lebensweise: Die Anthalier werden iiblicherwei-
se in Ost- und Westanthalier unterschieden, seit
die unheilvolle Eroberung vonstatten ging. Beide
Gruppen leben hauptsichlich vom Anbau auf den
meist an den Orismanis gelegenen Feldern.
Westlich des blauen Orismani unterhalten die
Draydal viele ergiebige Bergwerke, in denen sie
die generell als Sklaven gehaltenen Einwohner
schuften lassen. Die Sklavenarbeiter auf den
Feldern koénnen sich noch gliicklich schitzen,
opfern die Draydal ihrem Schidelgott doch gern
Lebewesen, wodurch der Kérper als untoter
Blutghul aufersteht. Wer nicht geopfert wird, stirbt
meist mit 30 bis 40 Jahren an Erschopfung. In
Meranthal und dem diinn besiedeltem Nyranthal
im Norden dagegen liegt der Sklavenanteil im
iiblichen Rahmen des Imperiums (also bei etwa 4
von 10 Einwohnern).

Es gibt in der Ghulensteppe, mitten in Anthalia,
jedoch noch unabhingige Dérfer, die sich dem
Einfluss der Bleichen entziehen. Andere haben
sich den Herren angeschlossen und dienen in der
unteren Hierarchie, bis sie sich zum Teil durch
Selbstopferungen in den Kreis der Untoten selbst
begeben. Dabei stellen die menschlichen Untoten
und ihre disziplinierten Pardir-Krieger nur eine
Gefahr dar. Andere ergeben sich aus den Chrattac
der Dharrac und Tlorroc, den Leonir der
Khamuri-Savanne und den wilden Pardir aus
dem Dschungel. Dies hilt die Einheimischen aber
nicht davon ab, gelegentlich Pardir, hiufig Leonir
und Shinoqi als Kidmpfer anzuheuern.

Da verwundert es nicht, dass die Anthalier
Fremden gegeniiber cher reserviert und zurtick-
haltend sind. Im Westen schauen sie kaum auf
und fiirchten sich schnell, und auch im Osten sind
sie wenig mutiger. Beherrschung funktioniert bei
Anthaliern recht gut: zum einen erhoften sich die
einfachen Biirger Schutz bzw. keine Bestrafung
tiir Unterstiitzung, zum anderen ist thre Resistenz
tatsachlich reduziert durch die vielen Gifte, wel-
che die Draydal ins Wasser kippen. Ganze
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Siedlungen am Fluss lieBen sie errichten, damit
ithre Sklaven die Gifte selbst herstellen. Manchmal
sind auch die Ghule mit Giften ausgestattet, zum
Beispiel giftigen Gasen, die gerade bei
Stichverletzungen entweichen und Gegner noch
Nonen spiter quilen kénnen. Fluggase sind meist
recht explosiv, sodass es bei klarem Wetter rasch
zur Entziindung kommt. Flugghule setzen sie
daher bevorzugt nachts und bei Nebel ein.

Nur im kleinen Kreis werden Geheimnisse geteilt.
Spitzeltum kommt nicht nur auf der anderen
Seite vor, sondern wird auch von verschiedenen
Interessengruppen (Hiusern des Handels und
anderer Bereiche) gegeneinander ausgeiibt. Die
Tatsache, dass der Stidtebund der Anthalischen
Allianz sich beim gegenseitigen Schutz auf
GroBangriffe  beschrinkt, trigt mit den
Kleinkriegen der Stidte untereinander dazu beti,
dass ein rechtes Einheitsgefiihl nicht autkommt.
Wenigstens wird meist von langen Belagerungen
der Stidte selbst abgesehen - dauern diese doch zu
lang und kosten zu viel - und stattdessen gegneri-
sche Domidnen erobert. Nur Viralis und
Myriadopoles besitzen noch teils eigenartig
zusammengeflickte Reste der Kriegsmaschinen
des Imperiums.

Weltsicht und Glauben: Die Draydal dulden nur
den Glauben an ihren Schidelgott und dessen
Gesandte, andere Kulte sind schlicht und ergrei-
fend verboten. In der Allianz wird noch immer die
Oktade verehrt, jedoch Brajan meist durch
Tyakaar ersetzt, dessen Krifte im Kampt gegen
die Bleichen ausgesprochen wirksam sind.
Erkauft wird diese Effizienz allzu oft durch
unbarmherzige Despoten-Herrschaft. Im tigli-
chem Leben folgen Anthalier gern Chrysir, was
sie so auffassen, dass sie Problemen ausweichen
und notfalls woanders neu anfangen und nur sel-
ten, aber dann schnell und stark zuschlagen wie
der Blitz. Friher war er faktisch die einzige
Herrschergottheit, oft auch mit Krieg assoziiert.
Als besonders Gyldara nahestehend, da das Heim
und die Familie durch die Wahrung von
Geheimnissen schiitzend, wird der von den aus-
gewanderten Dschungel-Shingwa importierte
Ojo'Shombri verehrt. Shirr, Todesbote der Leonir,
gilt meist als mit Gra-Khal, einem Gesandten des
Schidelgottes, oder (bei als treu geltenden
Soldnern) Tyakaar identisch.

Gottheiten, auf die sich keine Krieger wie auch
immer berufen konnen, spielen (auBer Tscha bei
den Shingwa) keine Rolle, und auch die sonst
bekannte Orismani-Verehrung sucht der Reisende
hier vergeblich. Die Nyranthaler hatten vor dem
Fall des Hauses Nesserfa Insekten-Gétter, die aber
wohl der Oktade in anderer Gestalt entsprachen.
Architektur: Dorfer (bzw. Dominen) der
Westanthalier, die sich widersetzen, sind fiir Orte
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dieser GroBe recht kompakt gebaut, meist mit vie-
len unterirdischen Riumen, und von Erdwillen,
Palisaden und teils Mauern umgeben, die bis in
den Untergrund reichen. Die Ostanthalier bauen
in ithren Dominen gern Beobachtungstiirme in
Form von schlanken Pyramiden, und wenn ein
Feind kommt, zieht sich der Prokurant
(Verwalter) mit den Sklaven und transportablen
Besitztiimern seines Herrn lieber zuriick, als dass
er ausharrt. Mancher Besitzer ist von dieser
Einstellung nicht begeistert und fordert
Widerstand gegen den Gegner.

In den Stidten und bei anderen Gebduden ist
imperialer Baustil tiblich, wenn auch héhenredu-
ziert und eher in Keller gehend, wobei mittels
Schichten und Spiegeln Licht sogar in einige
unterirdische Griinpflanzen-Girten geleitet wird.
Ublich ist ein drei- bis sechseckiger Grundriss mit
Pyramiden-Dach, gern mit Dachrinne fiir den
Regen und zur Hauszisterne fithrend. Diese
Eigenart ist auf die Neristu (oder doch ihre
Widersacher?) zuriickzufiihren, deren Nerenith
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in Nyranthapoles sich der Einnahme durch die
Bleichen entziehen konnte und (wie alle
Nerenithe) ja eine Pyramide im Zentrum hat. Die
vom letzten Horas von Meranthal angedachten
Dachgirten auf Plattformen in luftiger Héhe lie-
gen als Pline fir den Belagerungsfall in den
Schubladen der Michtigen, werden aber nur hier
und dort von extravaganten Naturen schon heute
in der Praxis erprobt.

Eine Besonderheit sind die seltenen horizontalen
Miihlen. Die Fliigel befinden sich an einem hori-
zontalen Rad, sodass die Miihlen sich nicht nach
dem Wind ausrichten miissen. Damit selbiger sie
nur in eine Richtung dreht, klappen die Fliigel in
eine Richtung zurtick, liefern also nur in die ande-
re Widerstand fiir den Antrieb.

Fortbewegung: An Land gibt es neben Reittieren
vor allem Windwagen. Diese Konstrukte fangen
mit groen Dreieckssegeln, die zwischen die bei-
den Ausleger und den einzigen Mast gespannt
werden, den Wind ein. Auf groBen, mit Noppen
besetzten Hohlridern (deren Geschwindigkeit
durch die Noppen angeblich erhéht wird) fihrt
der Wagen dann durch die Landschaft, bei passen-
dem Wind gar riickwirts. Durchsichtige Segel sol-
len laut Legenden die besten sein, aber ob es sie
wirklich gibt (aus Wolkenseide oder dhnlich exoti-
schen Materialien) ist der breiten Masse nicht
bekannt. Um die Zeit bzw. Geschwindigkeit zu
messen, wird eine Orphelone - Mehrzahl
Orphelonen, eine faustgrofBe, griingelbe Frucht, die
auf nur zeitweise lberschwemmten Feldern
wichst, mildsiB schmeckt, im Chrysir geerntet
wird und bei Blendung hilft - von einem Ende
losgelassen und geschaut, wie weit sie fliegt. Wenn
die harte Frucht zerspringt, verteilt sie ihren Saft.
Es handelt sich jedoch in erster Linie um einen
SpaB mit jungen Windfahrern.

Durch das Aufwirbeln von Staub hinter dem
Heck wird zudem ein gewisser Schutz vor
Fernkampf von hinten, jedoch auch eine Spur
geschaffen, der sich folgen lisst. Wenn ein Gegner
gefihrlich nah herankommt, wird schon mal ein
Teil der Fracht (nicht Proviant und Wasser) abge-
worfen, sozusagen als Tribut. Ansonsten wird die
Ladung groBtenteils an Haken auf den Netzen
zwischen den Auslegern befestigt. Richtige arcan-
omechanische Antriebe sind selten; die meisten
Technomanten befanden sich zur Zeit der
Eroberung angeblich in Valdur Narthak zu einem
Kongress.

Wegen der feindlichen Gebiete im Innern spielt
Schifffahrt eine wichtige Rolle. Ruder-, Segel- und
Zugschiffe, von Wassertieren nach Abrichtung
durch Loualil gezogen, besitzen hohe Bordwinde
als Schutz. Mit dem Autkommen der Windwagen sind
die frither auch an Land gebriuchlichen Kutschen fiir
Uberlandfahrten aus der Mode gekommen.



Kleidung und Waffen: Tuniken, Sandalen,
Calare - die Tracht unterscheidet sich nicht
wesentlich von der des stidlichen Imperiums,
abgesehen vom oft nur mit Brustplatten bekleide-
ten Oberkorper. Als Befestigung dient ein einzel-
ner Stoffstreifen vom Giirtel um den Hals und
zuriick. Die Minner tragen kleine, die Frauen
groBere Platten. Waffen und Ristungen: siche
Arsenal. Komplexe Fernkampfwaffen gibt es nicht
in groBer Stiickzahl, da auch Karettan selten ist.
Chratwaren sind jedoch recht zahlreich.

Sprache: Gemein-Imperial der einfachen Leute
und Hiero-Imperial der Oberschicht werden
erginzt durch Myranisch in der Gosse. Hiufige
Fremdsprachen bei Minderheiten sind Shing-
wanisch, Leonisch, Pardirisch, Vesayitisch,
Loualisch und Shinoqisch. Die Anthalier pflegen
einen besonderen Dialekt in den imperialen
Sprachen, indem sie gern mal die letzte Silbe oder
den letzten Vokal eines Worts betonen.
Verbreitete Rassen: Meranier, Vesai, Leonir,
Pardir, Shingwa, Shinoqi und Loualil sind relativ
hiufig, Amaunir dagegen zihlen zu den seltenen.
Lokale Besonderheiten: Lyrnathas ist praktisch
in den Hinden der Neristu, die dort den Besitz
der Verstorbenen verwalten, weshalb deren
Wohnungen nicht einfach neu vermietet oder ver-
kauft werden diirfen. Die Leichen liegen balsa-
miert in den Riumen, mit der Zeit unangenehm
riechend. Andere Orte: siche Beschreibung im
HC, S. 87 bis 92 (besonders 90/91 oben).

Anthalische Kultur

Generierungskosten: je nach Kultur-Variante (2
oder 4 GP)

Modifikationen: MR -1 (-0,9 GP) = -0,9 GP
SO-Maximum: -

Automatische Vor- und Nachteile: -
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Ausriistungsvorteil  (Bela aus Altbestinden,
Chratholz-Ristung), Entfernungssinn, Gefahren-
instinkt, Glick; Aberglaube, Dunkelangst, Ein-
bildungen, Schlafstérungen, Todesangst, Vorur-
teile, Wahnvorstellungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende
Eigenschaft (Mut); Raumangst

Kimpfer-Professionen: Gardisten, S6ldner, Tempel-
wichter, sonstige Kimpfer (auBer Klosterkrieger)
Reisende Professionen: alle auBer Salzginger
und Insekten-Lenker

Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle (Bergmann sel-
ten)

Magische Professionen: Magier (mit Kulturvari-
ante Optimaten: je nach Haus), Alchimist,
Magiedillettant, Formalist (selten), Technomant
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(selten); westlich des Flusses nur Chrysotéos-
Optimat und Alchimist

Priesterliche Professionen: Oktade, Tyakaar, Ojo'
Shombri, Rrondrr (selten); westlich des Flusses
nur Namenloser

Talente

Kampf: Dolche +1 (0,4 GP), Hiebwaffen +1
(0,4 GP), Raufen +2 (0,6 GP) = 1,4 GP
Koérper:  Korperbeherrschung +1 (0,4 GP),
Schwimmen +1 (0,4 GP), Sich verstecken +2
(0,8 GP), Sinnenschirfe +2 (0,8 GP), Zechen +1
(0,4 GP) = 2,8 GP

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2 (0,4 GP),
Uberreden +1 (0,2 GP) = 0,6 GP

Natur: Orientierung +1 (0,2 GP) = 0,2 GP
Wissen: Gotter/Kulte +1 (0,2 GP), Rechnen +1
(0,2 GP), Sagen/Legenden +1 (0,2 GP), Schitzen
+1 (0,4 GP) = 1GP

Sprachen/Schriften: Muttersprache Gemein-
Imperial, Myranisch +4 (0,4 GP) = 0,4 GP
Handwerk: Heilkunde Gift +1 (0,4 GP),
Heilkunde Wunden +1 (0,2 GP),
Holzbearbeitung +1 (0,2 GP) = 0,8 GP
Sonderfertigkeit: ~ Kulturkunde  (Anthalia),
Akklimatisierung  (Hitze) (1,5 GP), eine
Gelindekunde (nicht Eiskundig, Meereskundig,
Narkramarkundig; Draydalinkundig nur mit
Veteran) ODER eine Ortskenntnis (1,5 GP) = 3
GP

=10,2-09=93-75=1,8 =2

Varianten (eine muss gewihlt werden):
Nyranthal/Meranthal (4 GP):

Dolche ODER Hiebwaffen +1 (0,4 GP);
Geschichtswissen +1 (0,4 GP), Goétter/Kulte +1
(0,2 GP), Pflanzenkunde +1 (0,4 GP), Tierkunde
+1 (0,4 GP); Fahrzeug Lenken +1 (0,4 GP) =
22+2=4GP

Anthalia (von Draydal unterworfene Gebiete (2
GP):

MU -1 (-2 GP), MR -1 (-0,9 GP); Sich verstecken
+3 (1,2 GP); Edkette +2 (0,6 GP),
Menschenkenntnis +2 (0,4 GP), Sich verkleiden
+2 (0,6 GP) =-0,1 +2=1,9 =2
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IMTit¥ CHEREB, KARMAK UIID
DONDOERROHREI - DiE
ARMEEI DER KERRISHITER_

"Es war alles so ruhig. Im faden Lichte sahen wir, wie
die widerlichen Yachjin ihre Rohre pflegten. Einer
schaute in unsere Richtung, aber da es tiefste Nacht
war und er sicher keinen Wirmeaugen-Trank zu sich
genommen hatte, dachten wir, er hdtt uns nicht
gesehn. Wir schopfen auch keinen Verdacht, als er zu
seinem menschlichem Kommandanten ging, denn
alles blieb ruhig. Vorsichtig krochen wir durch das
Gestriipp weiter, den Hiigel hinab, um sie in
Schussweite unserer Blasrohre zu haben. Dann zogen
sie eine Plane vom Zelt, und da stand plotzlich dieses
Rohr auf Ridern. Ich konnte nicht mal mehr den
Riickzug befehlen, da knallte es auch schon und hiill-
te das Ding selbst in eine Rauchwolke. Das Geschoss
aber schlug in unserer Mitte ein, und die Hilfte von
uns verreckte an der elenden Kugel! Ich selbst verlor
meinen Arm.

Wenn ihr also da rausgeht, denkt dran, dass die
Felltriger auch im Dunkeln noch gut sehen."

- Rat eines shindrabarischen Veterans im Kampf

gegen die Kerrishiter fiir junge Rekruten, neuzeit-
lich

"Heut' kam ein Kaufmann zu mir, der den Diebstahl
seiner Ladung durch Flof3-Piraten beklagte. Da sich
Flofer nur selten vom Ufer auf's offene Meer hinaus
wagen, lief3 ich eines der Kriegsschiffe bereit machen
und Segel setzen. Bei stromendem Regen kamen wir
zu der Stelle, die er mir beschrieben hatte. Der
Kiistenstreifen war dicht bewaldet, und bei dem
Wetter war es nicht angeraten, unsere empfindlichen
Waffen der Nisse auszusetzen. Dem Hdndler gefiel
das Ganze gar nicht, aber letztendlich gab er meinem
Vorschlag nach, den Erkundungstrupp mit Wurf-
speeren auszustatten. Der Har-Shater bekam ein paar
Kolben mit Fiillung aus der Waffenkammer.

Kurz nachdem der Trupp angelandet war und sich
umsah, begannen die Feiglinge mit hinterhiltigem
Pfeilbeschuss von den Baumspitzen aus. Der
Kolbenwerfer warf einen Rauchkolben, unter dessen

von Dennis Riiter

Schutz sich der Trupp zum Boot zuriickzog. Kaum
dass die Uberlebenden im Wasser waren, gab ich
Befehl, unsere Donnerrohre zu laden. Auf den
Einwand des Hdindlers, wir konnten damit seine
Ladung zerstoren, liefs ich stattdessen Kettenkugeln
laden, die wir iiblicherweise gegen feindliche Masten
einsetzen. Unser Signalgeber gab dem StofStrupp das
Signal, sodass sich die Mannschaft ins Meer warf, thr
Boot umkippte und als Kopfschutz gegen den anhal-
tenden Pfeilbeschuss verwendete.

Dann flogen die Geschosse los, immer zu zweit,
dazwischen je eine Kette gespannt, und obwohl eini-
ge zu friih einschlugen und das Meer trafen, erreich-
ten die meisten doch ihr anvisiertes Ziel. Schnell war
ein betrdchtlicher Teil der Biume gefillt, begleitet
vom Geschrei der Piraten. Die Sonne kam raus,
sodass ich noch zwei Breitseiten anordnete, niher zu
segeln und den paar Sc/sz.vc/zutzen das Anlegen mit
thren Donne;kolbcn Es ist schade, dass gezogene
Liufe wie bei thnen nicht in Serie zur Verfiigung ste-
hen; das wiirde meine Arbeit erleichtern. Die
Scharfschiitzen visierten die Gegner mit ihren gezo-
genen Liufen an und erwischten noch einige, die in
den Kronen geblieben waren. Den Trupp, der
zuriickkam, liefs ich verarzten, und den Rest (aufer
den Scharfschiitzen) schickte ich los, um das
Diebesgut und die Uberlebenden aufzuspiiren und
die Leichen zu bergen.

Die Yachjin machten ihre Sache gut, denn in einer
Hohle im Wald fanden sie nur noch ein paar lebende
Piraten, die gegen einen Reizgas-Wurfkolben keine
Chance  hatten und rauseilten aus ihrem
Unterschlupf. Eine der Vesai lief3 ich aufeznen abge—
brochenen, dicken Baumast pfihlen, mit einer
Nachricht darauf, warum wir dem Wald so zugesetzt
haben; die andern iiberlasse ich dem Dadjan
(Richter)."

- Bericht eines kerrishitischen Sharid an seinen
Usharid, Kerrish-Gashtu, 4700 1Z

Anmerkung: Von uns erfundene Begrifte werden kursiv dargestellt.



Die beiden Machtblécke der Kerrishiter stellen die
bedeutendsten Seemichte des Siidens dar. Zum
einen liegt das an den hervorragenden handwerk-
lichen Kenntnissen des Volks, das hervorragende
Riistungen und Waffen (besonders die gefiirchte-
ten Feuerwaffen) hervorbringen, zum anderen an
den navigatorischen Kenntnissen, und zuletzt an
der Einheit von Menschen und Yachjin, die
zusammen grofBe Schlagkraft besitzen.

Von der Organisation

Oberster Posten der kerrishitischen Streitkrifte,
mogen sie nun aus Kerrish-Yih oder dem Seebund
von Talaminas stammen, ist der Usharid (Mhz.
Usharidim), der General. Diese Bezeichnung gilt
unabhingig davon, ob der Kommandant Land-
oder Seestreitkrifte befehligt. Ohnehin ist jeder
Usharid, der etwas auf sich hilt, sowohl auf den
Planken eines Schiffs als auch auf festem Boden
sicher unterwegs. Ebenso zeichnet einen Usharid
aus, dass er nicht unbedingt tiber hunderte oder
tausende von Soldaten gebietet. So gibt es den
beliebten Witz: " Der Usharid von Kerrish-Marad
terrorisierte viele Jahre seine Umgebung, bis die
Shugita (Priesterin) thm und seinen drei Freunden
den sechsjihrigen Hosenboden versohlte. Was ist
schon zu erwarten, wenn ein yihenischer Astronom
einem Talameni ein Horoskop erstellt? Da kommt
zwangsliufig ein Bandenfiihrer bei heraus."

Dem Usharid folgen die Sharidim (Einzahl
Sharid), die Schiffskommandanten und Fiihrer
jeweils einer der Haridim (Einheiten), von denen
einige sogar der Rasse Yachjin entstammen. Einer
der Sharidim ist Schatzmeister des Generals mit
eigener Wachmannschaft. Diese zihlt dann eben-
so als eigene Harid, auch wenn sie nur ein
Dutzend Mann umfassen mag - die GroBe ist fiir
die Bezeichnung schlicht egal.

Haridim lassen sich beliebig in Jimana, kleinere
Einheiten, einteilen. Es gilt als dumm, keinen
erfahrenen Soldaten, einen Har-Shater (Einzahl
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entspricht der Mehrzahl), der gewisse Fithrungs-
qualititen besitzt, mit den gewd6hnlichen
Soldaten, den Shiater, als Befehlshaber loszu-
schicken. Har-Shater sind sozusagen Offiziere auf
Abruf (Professionsaufsatz Kerrishiter-Offizier des
HC) und wie alle héheren Ringe oftmals aus
einer einflussreichen Familie, aber auch mit
militirischen Kenntnissen ausgestattet. Ebenso
sollen Harid und Jimana nicht vollstindig aus
Choram, in der Ausbildung befindlichen Neu-
lingen, bestehen. Den Namen haben sie nach dem
"Gesang", den sie oft abgeben, wenn sie verletzt
werden.

Viele Usharid arbeiten fiir ein Handelshaus, aber
auf eigene Kosten. Es kommt dabei nur auf das
Erreichen des Ziels an, der Weg spielt meist eine
untergeordnete Rolle. Der Rat der Hindler von
Kerrish-Thalam, genannt Malik (nach seinem
legendiren Griinder), kontrolliert die Usharid nur
locker, egal ob sie in Staatsdiensten stehen oder fiir
Privatleute arbeiten. Die Koénigsfamilie Kerrish-
Yihs, die Qishumdanit, dagegen hat den
Privatleuten den Einsatz eigener Truppen nérd-
lich der Brillantsteine untersagt und sendet immer
einen Malek, einen Kontrolleur, mit, der die
Aktivititen im Auge behilt.

Die Shaknu (Statthalter) verlassen sich auf fest
angestellte Truppen. Abgesehen davon, dass sie
selbst den Posten des Usharid einnehmen, ihre
Truppen eher Polizei- denn Militir-Aufgaben
wahrnehmen und zur Wahrung der Gesetze im
Umgang mit Kerrishitern (viele) und jenen fiir
den Umgang mit anderen Voélkern (wenige) ver-
pflichtet sind, bestehen keine Unterschiede.

Von der Ausriistung

Hauptwaffen der Kerrishiter sind Garmesh-
Dolche, Chereb-Schwerter, Karmak-Speere und
Feuerwaffen, fiir den Einzelsoldaten Einhand-
oder Zweihand-Donnerkolben, als Artillerie
Donnerrohre. Standard bei den Feuerwaffen der

:maf 4 ﬁ-fﬁ.zce

J.;ﬂfﬂﬂﬂ' / kleine Einheit
Fiihrung: Har-Shater /
Unteroffizier
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Kerrishiter ist Vulkansand, wodurch der Schaden
gegeniiber dem Myranischen Arsenal um 1W6
steigt (also auf 3W bzw. 4W). Andere Volker ver-
wenden, wenn iberhaupt, Donnerpulver. Fir
Donnerrohre wird grundsitzlich Vulkansand ver-
wendet. Wurfspeere, so keine (auch zum Wurf
geeignete) Karmak vorhanden, oder nur noch sel-
ten Armbriiste sind Donnerkolben-Ersatz fiir
schlechtes Wetter, da Nisse Feuerwaffen stark
zusetzt. Fir schnellere Salven setzen einige
Kommandanten auch Kurzbégen ein, obwohl sie
teurer sind. Har-Shater und einzelne Shater tragen
hiufig Wurtkolben mit Fiillung, um Gegner mit
Reizgas aus Unterschliipfen zu treiben,
Rauchwolken als Deckung zu fabrizieren oder
Dinge in der Nihe in die Luft zu jagen. Schilde
sind tiblich, um geschiitzt nachzuladen oder bis in
Schussweite vorriicken zu konnen.

Neben gewohnlichen Stein- oder Eisenkugeln
finden auch Kettenkugeln Verwendung: so wie ein
Seil zwischen den Enden einer Bola gespannt ist,
findet sich eine Kette zwischen zwei kleineren
Kugeln. Eine vor der Andern wird in das Rohr
gefiillt, und bei der Ziindung spannt sich die Kette
zwischen den Gewichten. Das Zielen ist durch die
Kugeln jedoch erschwert, dafiir verursachen sie
meist groBere, jedoch weniger tiefe Locher und
konnen Takelagen oder Soldaten umreif3en.
Optionale Regel zu Kettenkugeln: Kettenkugeln
richten +1W6 TP* gegen unbelebte Objekte an (+3
bei Eisenkugeln). Sie richten dieselben TP gegen
Lebewesen an; aufgrund der Kette ist die
Ausweichen-Probe, da ein grofieres Gebiet betroffen
ist, dafiir grundsitzlich um 8 statt 6 Punkte
erschwert. Die Reichweite sinkt um 20 % (in allen
Entfernungen), die FK-Probe ist wegen der
Eigenrotation, die eine Voraussicht der Flugbahn
erschwert, und der speziellen Lage, die sie im Rohr
erreichen miissen, um 2 erschwert. Wiirde die Probe
ohne den Aufschlag gelingen, wird sie zwar abge-
schossen, schligt aber in der Regel zu friih ein und
verfehlt damait das Ziel.

An Riistung sind Nietenpanzer fiir die einfachen
Soldaten, Brustharnische aus Kochleder oder
Edelbronze und Klibanien fiir die hoheren Ringe
iiblich. Einige verdeckter agierende Spezial-einhei-
ten und Leibwichter tragen Bronzemintel, die
sich von den iiblichen Brokat-Gewindern nur
durch die versteckten Edelbronze-Platten unter-
scheiden und so nicht ohne weiteres von der tibli-
chen Kleidung der Kerrishiter zu unterscheiden
sind. Typischer Helm ist der Kegelhelm mit Zier
in Form eines Busches Rosshaar an der Spitze.
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Einheiten

Der kerrishitische Soldat soll recht vielseitig ein-
setzbar sein, daher gibt es nur wenige Gattungen.
Die grof3e Mehrheit sind Infanteristen, gefolgt von
den (Scharf-)Schiitzen und Hilfstruppen. Letztere
tibernehmen, was so an Nebenaufgaben ansteht,
und sehr riskante Missionen. Das Abschieben von
Shater, die Vertehlungen haben und mit solchen
Auftrigen ihre Reputation wiederherstellen, ist
nicht uniiblich. Ebenso dienen viele Fremdrassen
in den Hilfstruppen, deren Motivation jener der
religiés motivierten Myroskani (Yachjin) aber
nicht gleichkommt. Die Kavallerie setzt Pferde
mit breiten Képfen ein, sogenannte "Falsche See-
Einhorner", die an den Lirm und Geruch der
Feuerwaffen gew6hnt werden und ihren Kopf als
ruhige Ablage zum Zielen zur Verfiigung stellen.
Das Fell ist kurz, die FiBe sind breit, und
namensgebend ist der Kegelhelm mit Zapfen, aus
dem ein wenig des eigenen Haares heraus schaut
- was an ein Einhorn erinnert. Ristungen tragen
die Pferde eher selten, werden sie doch fiir schnel-
le Manéver eingesetzt.

Seesoldaten schlieBlich tragen niemals Nieten-
panzer, weil die sich rasch mit Wasser voll saugen.
Sie unternehmen zuweilen auch Landungen, teils
mit den schwimmfihigen Pferden oben erwihn-
ter Rasse. Generell sind aber alle Shater in der
Lage, sowohl an Land wie auf einem Schift zu
kimpfen. Die meisten Feuerwaffen werden
jedoch noch von zwei Shater, meist Yachjin, gela-
den und abgefeuert. Fiir die Versorgung sorgen
ein paar Arzte, die der Usharid seinen Sharidim
zur Verfigung stellt. Kleinere Wunden kénnen
die Soldaten selbst versorgen.

Typischer Schiffstyp ist die Dschunke, doch gibt es
auch geschlossene Formen, deren Deck von
schildkrétenartigen Schutzplatten tiberspannt
wird. Diese arcanomechanischen oder mit
Ruderern betriebenen Schiffe heiBen daher
Schildkroten, sind aber meist langsam und schwer-
tallig. Sie dienen als sehr schwere, schwimmende
Artillerie, vor allem in kleineren Versionen zum
Anlanden und Entern: der meist drachenartige
Kopf vorn wird zur Verankerung ins Erdreich
oder das Feindschift versenkt, bildet so auch eine
Briicke zum Ubersetzen. Es handelt sich dabei
tatsdchlich um eine Weiterentwicklung der hjal-
dingischen Schiffe, die fiir die Hindler zu wenig
Stauraum haben.

Die Kriegsschiffe besitzen zuweilen regelrechte
Landeplattformen fiir einzelne oder mehrere
Insektopter zugleich; diese Trigerschiftfe stehen
tir Privatleute arbeitenden Usharidim nicht zur
Verfiigung, aber manchmal bis zu einem halben
Dutzend der Fluggerite. Demergatoren meiden
die Kerrishiter, weil sie dem Meer eine bése Natur
zuschreiben.



Kommunikation

Eine fortschrittliche Armee muss natiirlich in der
Lage sein, schnell auf verinderte Bedingungen zu
reagieren. Usharidim und die meisten Sharidim
pflegen, wenn tiberhaupt, nur selbst als Schart-
oder Richtschiitzen einzugreifen - es sei denn, der
Feind kommt ihnen zu nahe. Von einem mog-
lichst gute Aussicht bietenden Punkt beobachten
sie das Geschehen mit ihren Fernrohren, umge-
ben von ihrer Garde und der Harid des
Schatzmeisters. Signalgeber tragen eine kleine
Einhand-Fl6te mit wenigen Léchern, genannt
Jimana-Thur, und eine Flistertiite. Der Klang der
eigentlich leisen Flote wird durch die Flistertiite
verstirkt. Jede Armee pflegt dabei einen leicht ver-
dnderten Ton-Kodex, und es gibt in den
Ausbildungslagern der menschlichen und yachji-
nischen Kiampfer viele Tage, an denen es nur um
dessen sture Verinnerlichung geht. Har-Shater
haben auch immer ein oder zwei Signalgeber
dabei, aber jeder Soldat kennt eigentlich die
Griffe, um "Riickzug" und " brauchen Hilfe" zu
blasen.

Der Legende nach sollen michtige Zauberer einst
mit Musik wie von Floten groe Macht entfesselt
haben, und die kerrshitischen Magier sollen auch
angeblich auf solche Instrumente zuriickgreifen.
Eine andere Sage will gar berichten, dass
Blasrohre erfunden wurden, nachdem Kinder
anfingen, die Locher der Flote zuzuhalten und
Steinchen aufeinander abzufeuern. Die ersten
Feuerwaften, so heiB3it es weiter, seien aus Floten
entstanden, die mit Ziindungen von
Donnerpulver betrieben wurden, bis irgendwer
auf die Idee kam, das Bronzerohr (denn die
Floten sind aus Metall) zu verldngern, die Locher
auszusparen und eine Kugel einzufiillen.

Taktiken

Yachjin erméglichen dank ihrer Dimmerungs-
sicht Operationen bei Nacht, wenn nur ein biss-
chen Licht zur Verfiigung steht. Kleine Talglich-
ter, neuerdings auch blaue oder griine Leucht-
steine in robusten Bronzelimpchen, reichen aus.
Fackeln werden selten getragen (und nicht von
den Har-Shater an aufwirts), Feuerwaffen bei ent-
sprechenden Mitteln fiir diese Nacht-Missionen
mit Radschlossern versehen, um verriterisches
Feuer und Geruch zu vermeiden.

Die Lieblingstaktik ist aber, sich vom Gegner fern
zu halten und die michtige Artillerie einzusetzen.
Ist der Feind oder ein Gebiet dann von den
Geschossen der Donnerrohre durchsiebt, wird bei
Bedarf die Armee ausgeschickt, um was auch
immer zu tun. Einzelne Scharfschiitzen mit spe-
ziellen Donnerkolben, versehen mit gezogenen
Liufen, sorgen aus sicherer Entfernung fir
Deckung. Einige Soldaten tragen auch mehrldufi-
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ge Schusswaffen, die ohne Nachladen zwei bis
dret Schiisse hintereinander abgeben kénnen.
Dies verringert die lange Nachladezeit ein wenig.
Die meisten Donnerkolben sind jedoch einfache
Modelle, mit Reichweiten, die anderen Schuss-
waffen unterlegen sind. Sie sind jedoch billig,
auch im Nahkampf einsetzbar und kénnen einen
Schock auslésen - sozusagen das stidliche
Gegenstiick zum Fustibalus der Karonier.
Optionale Regel zum Schock: Bei einem Angriff
mit Feuerwaffen muss der Gegner eine MU-Probe
+1 (bet der ersten Begegnung +3) bestehen, bei
deren Scheitern er sich veringstigt hinkniet oder
panisch davonliduft. Bei entsprechenden Angsten
kommen diese auf die Proben dazu. Sensibler
Geruchssinn kann vor allem im Nahkampf
Probleme bereiten, denn zumindest die Waffen
riechen nach dem Abfeuern noch ein wenig nach
dem Pulver (etwa 1 SR). Mitgetiihrte Lunten sind
fiir Wesen mit diesem Nachteil nur schwer zu
ertragen. Bei Reittieren gelten Proben von +4 bis
+1, je nach Erfahrung und Gewshnung an gene-
rellen Larm in Kdmpfen. Kerrishitische Soldaten,
die dienenden Yachjin, Vesai aus Meralis, dem
Kerrishiter-Gebiet und teils angrenzenden
Gebieten werden natiirlich darauf trainiert, dem
Lirm und Geruch nicht nachzugeben, sodass hier
nur bei entsprechenden Angsten gewiirfelt werden
sollte. Selbiges gilt fiir Reittiere dieser Volker.

Fiir Belagerungen bedienen sich die Kerrishiter
gern des Tunnelbaus bis unter die feindlichen
Befestigungen, um dann eine Sprengladung zu
legen. Diese Arbeit wird von den Hilfstruppen
verrichtet. Zum Abschluss wird der Tunnel noch
zugemauert, damit die Sprengkraft sich einzig
und allein nach oben richtet und eine Liicke reif3t.
Aber auch kiinstliche Briicken, leichte Befes-
tigungen und Griben werden bei Gelegenheit
errichtet.

Interessanterweise werden Feuerwaften und
Yachjin nicht gegen andere Kerrishiter eingesetzt.
Die einzige Ausnahme bilden von Astrologen als
"Stoérer der kosmischen Vorginge" UND den
Priesterinnen als "Erzfrevler" bezeichnete Leute.
Andererseits haben die Yachjin keine Probleme,
gegen wilde Artgenossen vorzugehen, wenn die
"Gesandten ihres Gottes", wie die dienenden
Yachjin oft denken, es ihnen befehlen. Das
Ansehen der Rasse ist bet den Kerrishitern jedoch
nicht besser als das anderer, vielleicht sogar
schlechter.

Kerrishiter-Schiitzen mit Feuerwaffen/Bela statt
Bogen: Wenn Sie mit dem optionalen Talent
Feuerwaffen spielen, kostet diese Profession 1,6
GP weniger - also 5 statt 7 GP -, weil Feuerwaften
nach Spalte C, Bogen aber E gesteigert werden.
Daraus ergeben sich die andern Kosten fiir den
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+7-Bonus. Bei gleich bleibenden Professions-
Kosten miissten Sie ansonsten einen Bonus von
+12 auf Feuerwaffen vergeben, was deutlich zu
michtig wire.

"Wir mogen keine Feuerwaffen": Gruppen, die
Feuerwaften nicht mégen, sollten diese bei Bedarf
grundsitzlich durch (Schwere) Belari ersetzen.
Die Ladezeit ist idhnlich, der Schaden auch, eben-
so die Empfindlichkeit gegen schlechtes Wetter,
der reine Waftenpreis hoher, die Munitionskosten
dafiir niedriger und die Reichweite etwas hoher -
es sei denn, Sie erfinden eine speziell modifizierte
Variante des Siidens, z. B. weil die Federn dort aus
Edelbronze statt Karettan bestehen. Am wichtig-
sten ist aber, dass Belari mit einer Machira darauf
als Nahkampfwaften ebenfalls Verwendung fin-
den (nur eben mit dem Talent Bastardstibe oder
Speer statt Hiebwaften). Auch Donnerrohre kén-
nen auf Wunsch durch Ballisten ersetzt werden.
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IMIYRAITOR EXTREM V-
Ravesaran-Ortimatemn-

IMAGIER.

Ravesaran sind eine chimirische, also kiinstlich
erschaffene Rasse, die sich von Menschen 'nur'
insofern unterscheidet, als dass sie aus Zwittern
besteht. Kiinstliche Schépfungen werden bli-
cherweise ohne Begabung fiir Magie geboren,
aber die Ravesaran sind mit fast allen anderen
Humanoiden fortpflanzungsfihig. Wenn ein
Ravesaran ein Kind zeugt, dhnelt dies absolut der
Mutter, aber wenn es selbst von einer anderen
Rasse schwanger wird, hat der Nachwuchs spiter
gewisse anatomische Merkmale, die seine
Verwandtschaft darlegen. Das Kind ist Halb-
Ravesaran, steht sozusagen zwischen den Rassen -
eine Eigenheit, die im offiziellem Dere in grofBe-
rem Umfang bisher nur von Halb-Yachjin und
Halbelfen geteilt wird.

Halbelfen sind, wie ein Elternteil, von Natur aus
magisch, und koénnen (mit entsprechender
Ausbildung) die Laufbahn eines hauptberuflichen
Zauberers (also Gildenmagier etc.) einschlagen.
Ob der andere Elternteil magisch ist, spielt fiir die
grundsitzliche Befihigung keine Rolle. Bei den
Ravesaran stellt sich die Frage: wenn der Vater
menschlicher Zauberer ist, kann sich die
Begabung dann auf den (optisch wohl nicht von
anderen Ravesaran zu unterscheidenden) Misch-
ling tibertragen? Die Halbelfen-Uberlegung legt
dies zumindest nahe.

Warum aber sollten Ravesaran Zauberer werden?
Mit den Boni auf IN und CH, zudem einer von
Natur aus recht hohen MR, erfiillen sie nicht nur
die Voraussetzungen fiir viele magische
Professionen, sondern auch magische Sonder-
fertigkeiten. Der KK-Malus von 2 ldsst sich fir
einen Zauberer leicht verschmerzen - jedenfalls
leichter als bei den verschiedenen Krieger-
Professionen.

Da Ravesaran auBerdem nach Moglichkeit aus
Kostengriinden natiirlich vermehrt werden und
fast ausnahmslos den Michtigen als Gesellschat-
ter etc. zur Seite stehen, hat ein Halb-Ravesaran
im Grunde sicher gute Karten, Zugang zu
Material und Lehrern zu erhalten.

Das groBte Problem bei diesen Mischlingen ist
ihre Herkunft, da Chimiren als Diener und nicht
als Herrscher hergestellt werden. Ob sie daher eine
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Halb- oder Vollzauberer-Ausbildung erhalten,
hingt von dem Haus und der Betonung der
Hilften ab, wobei die iibliche Vererbung tiber 'die'
Mutter ja den Ausschlag in eine etwas ungiinstige
Richtung nahelegt. Die Phraisopos haben durch
thre Heiratspolitik, die das Blut der Alten reinhal-
ten soll, zum Beispiel kein Interesse, die Icemna
verabscheuen Chimiren, Aldangara, Kouramnion
und Partholon stehen nicht so sehr auf kérper-
schwache Angehorige - was gerade bei ersteren
schade ist, bietet sich Verwandlung doch bei den
Ravesaran an.

Das Haus Illacrion, welches sich selbst als
Erfinder der Rasse ansieht, wird sich sicher nicht
um solchen Kram scheren (und fiir die nicht
genannten ldsst sich sicher eine Begriindung (er-
)finden). Wenn das Kind nicht gerade mit seiner
Zwitterhaftigkeit hausieren geht, wird es hier
sicher mit etwas Geschick weit kommen. Ob das
Kind in ravesaranischer oder imperialer Kultur
erzogen wird, bleibt dem personlichen Ge-
schmack tberlassen. Ich verwende mal die der
imperialen Ravesaran mit Illacrion-Aufsatz, was
die Regeln zwar sehr ausdehnt, aber schlieBlich
sind wir hier bei Extrem und nicht 100% brav
nach Regeln.

Das Konzert

Ziel meines Versuchs ist ein Charakter mit hoher
Basis-AE, der mit den Regeln im Wesentlichen
konform geht. Werte fiir Illacrion-Magier sind
inoftiziell aus Ausgabe 10. Es geht NICHT um
einen Kampf-Varken, der TaW in zwei
Kampftalenten von 10 und eine Basis von 8 in den
Basiswerten (AT, PA, FK eben) hat. Unter diesem
Gesichtspunkt prisentiere ich nun das Ergebnis:

Das Illacrion-Optimaten-Magierlein

Name: Verata e Valantia an Illacrion

Rasse: Ravesaran

Kultur: Imperiale Ravesaran mit Illacrion-
Aufsatz

Profession: Illacrion-Magier

Haarfarbe: hellbraun

Augen: braun

GroBe: 185 cm
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Gewicht: 70 Okul (Kilo)

Alter: 14

Mod: IN+1, CH+2, KK-2, LE +10, AU +12,
MR -1, AE +31 (Astralmacht®, Vollzauberer,
Zauberhaar™)

Eigenschaften: MU 12, KL 14, IN 14, CH 15, FF
13, GE 12, KO 11, KK 8; LE 25, AU 30, AE 59
(inkl. SF Gefil der Sterne*), MR 6, SO 8 (Bonus
Optimat kommt erst nach der Initiations-Queste
zum Tragen! HC S. 239)

Vorteile: Altersresistenz, Astrale Regeneration IT%,
Astralmacht (6)*, Herausragendes Ausschen,
Optimat, Soziale Anpassungsfihigkeit, Voll-
zauberer, Wohlklang, Zauberhaar

Nachteile: Eitelkeit 7, Glasknochen, Krankhafte
Reinlichkeit, Krankheitsanfillig, Nahrungs-
restriktion (keine tierischen Produkte), Neugier 6,
Schlechter Ruf 4, Unfihigkeit (Kraft), Unfihig-
keit  (Baal-Urgol), Verpflichtungen (Haus
Illacrion), Vorurteile gegen zweigeschlechtliche
Rassen 6

Sonderfertigkeiten: Gefil3 der Sterne*

Gaben: -

Kampf (AT/PA): AT-Basis 6. PA-Basis 7, FK-
Basis 7, INI-Basis 10, Ausweichen-Basis 8;
Dolche 4 (9/8), Bela 4 (11), Hiebwaffen 4 (8/9),
Raufen 5 (10/8), Ringen 6 (10/9)

Korper: Athletik 2, Kérperbeherrschung 6, Reiten
4, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 5, Singen 9,
Sinnenschirfe 4, Tanzen 7, Zechen 5
Gesellschaft: Betoren 9, Etikette 7, Gassenwissen
2, Menschenkenntnis 10, Sich verkleiden 7, Uber-
reden 4, Uberzeugen 4

Natur: Orientierung 1

Wissen: Brettspiel 7, Geographie 2, Geschichte 3,
Gotter/Kulte 3, Heraldik 3, Magiekunde 4,
Philosophie 5, Rechnen 5, Sagen/Legenden
(Imperial) 8, Tierkunde (Monstren) 3
Sprachen/Schriften: ~ Muttersprache  Hiero-
Imperial 12, Zweitsprache Gemein-Imperial 10
und Ravesaran 10, Alt-Imperial 5, Imperiale
Lautzeichen 8

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Seele 3,
Heilkunde Wunden 3, Kochen 3, Malen/Zeichnen
5, Musizieren 5, Falschspiel 5 (oder Instrumenten-
bauer +5, was natiirlich zum Musizieren passt)
Profil-Boni: Feuer 2, Luft 1, Baalian 1, Belcar 1,
Kontrolliere 1, Forme 1, kann Feuer und Luft um
je eine Spalte erleichtert steigern
Zauberfertigkeiten: Feuer 4, Luft 3, Wasser 1,
Humus 2, Eis 1, Baalian 3, Balburri 2, Belcar 3,
Ashabel 1, Balathandis 1; Beseele 3, Forme 4,
Heile 2, Kontrolliere 4, Konzentriere 2, Schade 2,
Verhiille 2

Matrizen: Balburris Segen, Balathandis skepti-
scher Blick, Haut des Shingwa, Helfende Hand
des Humus, Helfendes Herz des Humus,
Silberner Schutz, Triigerische Erscheinung, Ver-
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wirrung des Geistes (siche auch Myranische Mys-
terien)

Rituale: Ritualkenntnis (Optimatisch: Illacrion)
3, Kenntnis der ersten drei Stabzauber der
Illacrion (werden erst nach der Queste auf den
Zauberstab gelegt)

verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Ausriistung: zwei Sitze teure oder ein Satz
Luxuskleidung, Magier-Calar der Illacrion,
Zauberstab, Stirnband, Phugion, mit Halbedel-
steinen verzierte Umhingetasche mit Schreibzeug
und Skripte, Handficher, Empfehlungsschreiben
des Mentors, Brotbeutel, Trinkflasche, weitere
Ausrtistung im Wert von 12 Aureal (SO-
Startkapital und Professions-Geld)

* Diese Vorteile/Sonderfertigkeiten gibt es in
Myranor zurzeit (August 2008) nicht, aber ich
denke, dass es sie geben wird. Durch die Vorteile
kommen 13 AsP zu Vollzauberer (myranisch 18
AsP) dazu, durch die SF zihlt CH doppelt bei der
AE-Berechnung - was natiirlich bei einer Rasse
mit CH-Bonus wie die Faust aufs Auge passt. Sie
erfiillen von Natur aus die Voraussetzung (IN 13
und CH 15) fir die SF, sonst miisste
Herausragende Eigenschaft als Vorteil gewihlt
werden.

Zur Ausgestaltung:

Schlechter Ruf wird auf Gesellschaftstalente
draufgeschlagen, sollte aber bei den Eigenschaften
und TaWs vertriglich sein. Dafiir gibt es Astrale
Regeneration II, damit unser Magier seine hohe
AE ein wenig schneller regeneriert. Die Matrizen
haben einen etwas hoheren Wert als die 50 AP aus
der Profession (um 7), also habe ich die Differenz
spiter verrechnet. Die Kultur der Ravesaran hat
von Natur aus Kosten von 9, was fiir eine Klasse
wie Magier recht hoch ist. Doch durch die
Doppelvergabe von Verpflichtungen fiir Illacrion
wird die Hilfte der Nachteils-Kosten (also 6) frei-
gesetzt.

Unser Magierlein ist zwar korperlich ein wenig
schwach, aber mit guten Begleitern und seinen
Fihigkeiten sollte es moglich sein, den Kampfvon
thm fernzuhalten.
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Es LIEST SicH was IV
THROIRAUVBER

Herbstzeit bedeutet scheinbar Niedergang: Biume
verlieren ihre Blitter, und wenn schon die abneh-
mende Tageslinge nicht zu sehnsiichtigen
Gedanken (an den Sommer) verfiihrt, so doch das
zunehmend (nach Verstindnis der Mittel-
curopier) schlechtere Wetter. Nebel, Regen und
Brisen bringen keine Abkiihlung mehr, sondern
nechmen die Kraft, zichen ungeschiitzten Wesen
die Wirme aus dem Koérper und wirken diister
und unheimlich. Die Grenze zum Sturm, zu
Graupel, Schnee und (Nacht-)Frost wird oft iiber-
schritten, ohne dass die weille Pracht im Tiefland
liegen bleibt. Vogel fliegen in den Siiden, kleine
Siugetiere halten Winterschlaf - fiir Menschen in
unserer Gesellschaft undenkbar bzw. fiir die meis-
ten unbezahlbar. Um sich von der immer trostlo-
ser wirkenden Umwelt abzulenken, empfehlen
sich Aktivititen im Haus. Da kommt ein gutes
Buch ja gerade recht. Und am Ende bleibt die
Erkenntnis: auf Ruhe folgt Aktivitit, auf
Niedergang neues Wachstum, auf ein Ende ein
Anfang.

Bei schwarzer Magie und dunklen Horden den-
ken DSA-Spieler der letzten Jahre an die besetz-
ten Gebiete im Osten Aventuriens, wo mittler-
weile groftenteils Borbarads 'Ur-Enkel' das Sagen
haben. In Myranor wiren so kleine Gebiete kaum
iiberlebensfihig bzw. nicht erwihnenswert im
groBen Kontext. Hier haben die Autoren und
Autorinnen daher ein den Dimensionen der wohl
von Pol zu Pol reichenden Landmassen angepass-
tes Staatswesen diisterer Prigung eingefiihrt, mit
Millionen von Sklaven und untoten Dienern: die
Diktatur der Draydal, die dem Lande selbst das
Leben aussaugen. Das chemalige imperiale
Gebiet westlich des blauen Orismani wurde von
ihnen besetzt, die Stadtstaaten ostlich davon bis
Xarxaron zittern vor den Untoten.

Dieses Gebiet liegt im fernen Westen, abseits der
Gebiete, in denen Aventurier in der Regel stran-
den. Trotzdem ist es gut, dass sich jemand die
Miihe gemacht hat, eine Geschichte in den
Stadtstaaten spielen zu lassen - wenn auch die
Probleme dort innerer Natur sind.

von Dennis Riiter

. Autor: Alexander
Lohmann
Seitenzahl: 351, davon
338 Seiten Geschichte
»+ und 5 fiirs Glossar
! Preis (F-Shop): 9,- €
Cover: Auf einem Baum
| stehen ein paar an fette
Magier mit Spitzhiiten
{ erinnernde Steinbauten,
wihrend im Vorder-
ay grund cin paar Men-
o schen von einem klei-
neren, ballonlosen Luft-
schiff aussteigen. In
der Geschlchte kommen immerhin ein Luftschiff
und der Pardir-Dschungel vor.
Geschichte: Die Zauberin Baliante lebt in einem
kleinen Stadtstaat am Oberlauf des griinen
Orismani (liegt 6stlich des blauen) und verdient
sich thren Unterhalt durch kleine Austreibungen.
Eines Tages begeht ein Bekannter - im Geiste
zuriickgeblieben - auf der Flucht ein 'Verbrechen'.
Sie flieht mit dem Zuriickgebliebenen in den
Dschungel und gelangt tiber das erwihnte Luft-
schiff mit Miithe nach Neanikis. Dort wird sie in
die Rebellion gegen den Magnaten gezogen, der
den Einwohnern noch fir die letzte Kleinigkeit
thr Geld abknépft, sodass die Rebellen den
Trodinar wieder an die Macht bringen wollen.
Dabei hat Baliante, die den Ort vor zehn Jahren
verlieB und jetzt von der Situation tberrascht
wird, durchaus mehr mit der Sache zu tun, als der
Anfang vermuten lieBe.
Diese Geschichte ist so einfach wie gut. Um den
Plot herum, der aus wenigen Blickwinkeln
beschrieben wird, schildert Herr Lohmann einige
kleine Geschichten, die in selbigen iibergehen,
thn bereichern und ausschmiicken. Draydal spie-
len keine Rolle, und auch die Magie beschrinkt
sich im Wesentlichen auf ein paar Matrizen und
cinen speziellen 'Effekt’. Das ist auf dem
Kontinent der Magie schade, angesichts der
Veréffentlichung im Jahre 2004 (noch vor dem
neuen HC) jedoch verzeih- und verstehbar.
Weder die Bosen noch die Guten sind iibermich-
tig. Nicht ganz unerwartet fiir mich kam zum
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Schluss eine Wendung. Der Entschluss des
Autors, das Ende nicht gliicklich zu gestalten, ist
lobenswert und gut umgesetzt. Ein Quintchen
Tiefe hitte aber noch hinzugefiigt werden kén-
nen, um eine unvergessliche Meistermischung zu
erzeugen. Die Widmung, die der Autor am
Anfang des Buches der Memoria Myrana zukom-
men ldsst, gibt einen Pluspunkt.

Auf der anderen Seite muss die doch plétzliche
Rettung Baliantes und ihres Schiitzlings aus dem
pardirverseuchten Dschungel als 'erstaunlicher
Zufall' abgetan werden. Die Vinshina, die mit
ihrem Luftschiff auf Bitte (oder fiir einen
Gefallen?) einer Ashariel dort vorbeikommen und
die Zauberin aufnehmen, tun dies nimlich nur
auf Bitte (oder fiir einen Gefallen?) einer Ashariel,
die anfangs scheinbar mehr weil3, sich aber nach
und nach als unspannend unwissend entpuppt.
Zudem sollen die Luftschiffer eine Stadt am grii-
nen Orismani, sozusagen vor der eigenen
Haustiir, nicht einmal aus Erzihlungen kennen?
Und einen Tharpuresen mitnehmen, weil der
einen (besseren) Weg durch Tharamans Rippen
weisen kann?

Charaktere: Neben der immer sehr unentschlos-
senen Baliante und dem zuriickgebliebenen,
friedlichen Hiinen gibt es noch den erwihnten,
'vom Winde verwehten' Bansumiter, der eigent-
lich nur ordentlich absahnen mochte, und eine
Handvoll diirftig ausgestatteter Rebellen, die aber
nur (passende) Nebenrollen mimen. Ein
Sprichworter Myranors von sich gebender Shing-
wa diirfte auch anderen Lesern im Gedichtnis
haften bleiben. Die verschiedenen Charaktere
und deren Motivationen sind verstindlich und
nachvollziehbar, die Personen dreidimensional -
nur bei der Ashariel, die Baliante aus dem
Dschungel rettet, stellt sich die Frage, warum sie
das alles tut. Und der endgiiltige Grund wirkt
dann doch extravagant, als habe die Vogelfrau
nichts Besseres zu tun. Jedenfalls ginge es schneller
einen Typen mit Hohenangst zu kurieren, um ihr
Verlangen ebenfalls zu befriedigen.

Der Wechsel eines Mitglieds von der 'dunklen' auf
die 'helle’ Seite wihrend des Finales wirkte auf
mich doch etwas seltsam, zumal dieser Charakter
kaum in der Geschichte auftaucht und fremd
bleibt. Seinem inneren Konflikt lieBe sich sicher
etwas abgewinnen, aus seiner Sichtweite die Seite
der Michtigen (oder des Magnaten) mit Nuancen
bereichern. Dazu beitragen wiirde auch ein
Auftauchen eines alten Bekannten von Baliante,
ohne dessen Hilfe das Finale nicht stattfinden
konnte, der aber eben leider nicht vorkommt.
Auch der Bansumiter wire als zwielichtiger
Charakter vielleicht noch stimmungsvoller.
Schauplitze: Der Roman spielt in zwei eher klei-
nen Stadtstaaten Meranthals. Lyrnathas besitzt
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dabei die interessante Besonderheit, dass der
Besitz der Toten, zumindest deren Wohnungen,
von den Neristu verwaltet wird, die entsprechend
das Sagen in der Stadt haben. Die Idee ist stim-
mig. Neanikis - ein Stiickchen gréBer - dagegen
wird von einem Zweig der Tharamnos regiert,
zdhlt aber nicht zu Xarxaron. Der Ort besteht aus
einer duferen und einer inneren Stadt; in
Letzterer leben die michtigen Optimaten (und
Honoraten?) in hohen Tiirmen hinter einer eige-
nen Mauer zu den einfachen Leuten. Zudem
spielt ein Kapitel im wilden Pardirdschungel.

Die Beschreibungen vermitteln zwar ein gutes
Bild, aber auch hier lieBe sich noch mehr heraus-
holen. Dies kénnten zum Beispiel lokale Beson-
derheiten sein, wie bestimmte Spezialititen, Tiere
oder Pflanzen. Da das Arsenal erst lange nach
dem Roman erschienen ist (und der Autor wohl
nicht so festlegend beschreiben wollte), fehlt auch
die ortliche Waffentradition, die sich bekanntlich
im Mangel guter Schusswaffen einerseits und
guter Verfiigbarkeit von Chratholz andererseits
ausdriickt. Die Austauschbarkeit ist dadurch mog-
lich (zumindest innerhalb Myranors), was in die-
sem Punkt leider Abziige in der Wertung bewirkt.
Wiedergabe Myranors im Buch: Leonir, Pardir,
Ashariel und Shingwa kommen vor, ebenso (kurz)
Vinshina mit ihrem nur wenig beschriebenen
Luftschiff. Andere Rassen spielen keine so groBe
Rolle. Selbiges gilt fiir Religion: nicht einmal ein
Tempel steht irgendwo herum, nur das
Brauchtum Lyrnathas bildet einen Rahmen fiir
die Handlung, ohne den der Grund fiir die Flucht
nicht gegeben wire.

Fazit:

Cover: 4 von 5 Sternen

Handlung: 4 von 5 Sternen

Charaktere: 4 von 5 Sternen

Schauplitze: 3 von 5 Sternen

Wiedergabe Myranors: 3 von 5 Sternen
Gesamt: 4 von 5 Sternen (5 ist die Bestwertung)

Netter Roman, mal mit einem guten, wenn auch
tragisch iiberschatteten Ende, dem ein bisschen
mehr Lokalkolorit und 'Dunkelgrau’ gut getan
hitte.
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WEGE nACH [TIYRATTORII
REISEII DURCH DEII LIMBUS

Schon in den vorherigen Artikeln unserer Reihe
'Wege nach Myranor' haben wir Méglichkeiten
beleuchtet, schnell von Aventurien ins Giilden-
land zu gelangen. Diese sind aber bei weitem
nicht die einzigen magischen Wege, um auf den
Westkontinent zu gelangen. Eine besondere
Stellung fiirs schnelle Reisen hat dereweit der
Limbus, die alles verbindende Nichtwelt zwi-
schen den Sphiren.

Im dritten Teil dieser Reihe wollen wir uns mit
diesem beschiftigen oder besser gesagt mit den
passenden Artefakten, damit auch nicht-magie-
begabte Helden durch den Nichtraum reisen kon-
nen.

Auf dem Seeweg wiirde die Entfernung z. B. von
der Premer Halbinsel bis Hjaldinggard auf
Myranor ganze 3000 Meilen betragen, was eine
Schiffsreise von einem Monat bedeuten wiirde,
aber mittels eines Limbusartefaktes kann diese
Strecke binnen weniger Stunden zuriickgelegt
werden, wodurch die Reise aber nicht minder
gefihrlich wird.

LimBUSARTEFAKTE

DiE DURTHANISCHEN SPHAREI

Im 3. Jahrhundert nach Bosparans Fall erschuf der
Sphirologe und Autor des Buches Astralebene
Erzmagus Durthan von Erkenstein drei Artefakte,
die sogenannten 'Durthanischen Sphiren'. Diese
ermoglichen es mehreren Helden die Reise durch
den Limbus anzutreten, und miissen von einer
magisch begabten Person gesteuert werden.

In den Magierkriegen ging eine der Sphiren ver-
loren, wihrend die Puniner Akademie die ande-
ren zwei lange Zeit ihr Eigen nennen konnten. Im
Jahre 1019 BF verlieh Prishya von Grangor die
beiden Durthanischen Sphiren an Seine
Spektabilitidt Salpikon Savertin und seinen Bund
der Schatten.

In den folgenden Monaten wurden mehrere
Reisen durchgefiihrt, wovon eine nach Fasar in
die Akademie der Geistigen Kraft fiihrte. Dieses

von Jochen Willmann

besondere Artefakt weckte die Neugierde der dor-
tigen Magier und nachdem Erzmagus Thomeg
Atherion in den Genuss einer Limbusreise mittels
der Durthanischen Sphire kam, investierte er
einiges an Zeit und Geld, um mehr tber diese
Artefakte zu erfahren.

Die beginnende Invasion der Borbaradianer
jedoch zerstorte nicht nur eine der Sphiren son-
dern verhinderte auch weitere Nachforschungen
der Fasarer Magier um den Verbleib der dritten
Sphire. Nach Ende der dritten Dimonenschlacht
wurden die Nachforschungen wieder aufgenom-
men, aber erst im Jahr 1031 BF ergab es sich, dass
eine Expedition der Akademie der Geistigen Kraft
einem Tagebucheintrag des Magiers Seronius
nachging. In diesem Text berichtet er tiber seine
Arbeit als Fithrer der Sphire III und seinen letz-
ten Auftrag.

Diese Spur fithrte die Fasarer ins Koschgebirge,
genauer gesagt in Algortons Festung und der dar-
unter befindlichen Mine (eine genaue Beschrei-
bung der Ortlichkeiten finden Sie im Abenteuer
'Uber den Greifenpass', mittels der ein eigenes
Szenario der Bergung erstellt werden kann). In
den Stollen der Mine wurden die Magier fiindig
und konnten die Sphire nach dreiwéchiger
Ausgrabung bergen, da ein Starten der Sphire
inmitten des Koschbasaltes fiir die ungeiibten
Magier nicht méglich war.

Seit Ingerimm 1031 BF gehort nun die
Durthanische Sphire III zu den bestgehiiteten
Geheimnissen der Al-Achamie-Akademie zu
Fasar, von deren Existenz nur Seine Spektabilitit
Thomeg Atherion und die héchsten Lehrmeister
der Magierschule wissen.

Durch das Tagebuch des Magiers erhielten die
Gelehrten zudem geniigend Wissen wie das
Artefakt zu steuern ist, so dass erste Testreisen
bereits durchgefiihrt wurden.

Weitere Informationen zur Akademie und Seiner
Spektabilitit Thomeg Atherion finden Sie in
'Wege der Zauberei' auf Seite 273 ff. und in 'Land
der ersten Sonne' auf den Seiten 99 und 151.

Anmerkung: Die Begegnungstabelle und die Nebenwirkungstabelle fiir Limbusreisende basieren auf
Texten von Anton Weste aus dem Abenteuerband "Meister der Ddmonen" Seite 195ff.

Die Optik und Wirkungsweise der Durthanischen Sphire III sind an die von Anton Weste beschriebe-

nen Sphiren I+1I aus demselben Band angelehnt.
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Die Sphiire III

Aussehen

Die fiinf Schritt durchmessende Kristallkugel
ruht auf einem Dreibein in Klauenform, dessen
silbernes Metall der Klaue eines Gletscherwurms
nachempfunden ist. Das Kristallglas des Artefaktes
ist mit Rissen durchzogen und es scheint, als ob
nur die Binder aus schieferfarbenem Metall das
Material spantenartig zusammenhalten. Wobei
auch im getriibten Glas das Metall stellenweise
aderformig verlduft oder glitzernde Einsprengsel
zu erkennen sind. An zwei Stellen jedoch sind
etwa vier Spann groBe Stiicke des Kristalls heraus-
gebrochen. Als Blickfang hingegen sind die zahl-
reichen Vertiefungen von Zauberzeichen und
Ornamenten, die auf dem gesamten Artefakt zu
finden sind, zu sehen.

Hergestellt ist die Durthanische Sphire aus stabi-
lem Kiristallglas, einer Legierung aus Meteoreisen
und Silber sowie Arkaniumsplittern, die in einem
bestimmten Muster im Kristall eingebettet sind.
Als Einstieg dient ein ovales Loch an der Seite der
Kugel. Der Innenraum des Artefaktes ist, abgese-
hen von gelb leuchtenden Zauberzeichen am
Boden, leer und schmucklos, und die Sicht ist von
innen heraus nicht triib, sondern glasklar. Die
Abflachung am Boden erméglicht es den bis zu
sieben Reisenden in der ansonsten kugelf6rmigen
Sphire eine gemiitlichere Sitzposition einzunch-
men, wobei hier auch bei kurzen Reisen bis zu
einem Dutzend Menschen Platz finden kénnen.
Eine goldfarbene Plakette, auf der in bosparani-
schen Lettern die Buchstaben 'LS III gen. CCXIII
BF' eingraviert sind, verziert die Unterseite der
Kiristallkugel. Mit einem Gewicht von 3.500 Stein
kann die Sphire nur mittels eines Ochsenkarrens
oder der magischen Aktivierung bewegt werden.

Wirkung und Nebeneffekte

Zwei Mal pro Woche kann die Sphire fiir
Limbusreisen eingesetzt werden. Dabei wird ein
mehrere Schritt messendes Tor in den Ather gesff-
net und wie bei einem AUGE DES LIMBUS
wird alles in und um das Artefakt in den
Nichtraum gerissen. Der steuernde Magier wird
beim Ausldsen der Durthanischen Sphire in gel-
bes Licht getaucht und kann es mit seiner
Willenskraft durch den Ather steuern und an
einem gewiinschten Ort wieder in die wirkliche
Welt eintreten lassen. Die vielen Risse und Locher
in der Sphire zeigen, dass dies nicht immer ohne
Blessuren vonstattengeht, wobei das Kristallglas
bruchsicherer ist als man glaubt: 800 Struktur-
punkte bei Hirte 12.

Ein Astralgeist mit sehr hoher Loyalitit (LO 14)
beherrscht das Artefakt, der dem Lenker hilfreich
zur Seite steht und die Sphire mit einer
Geschwindigkeit von etwa 700 Meilen pro Stunde
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gen Westen jagt, sogar den Weg zu manchem
geheimen Ort kennt und diese den Reisenden
gerne zeigt.

Wert

Der reine Materialwert betrit etwa 1.700 Dukaten.
Bis zu 10.000 Dukaten wurden aber schon von
verschiedenen Magierakademien der Puniner
Akademie fiir die halbierte Sphire II geboten.

Ein Auftrag fiir Helden

Mittels der Durthanischen Sphire will Seine
Spektabilitit Thomeg Atherion nun Wissen aus
fernen Lindern und Globulen erhalten, aber auch
wertvolle Handelsgiiter erstehen. Die nebenbei
erhaltenen Informationen tiber die Kulturen und
Sprachen ferner Kontinente kénnen an Fern-
hindler, wie das Haus Dhachmani, fiir bare
Miinze verkauft werden, so dass sich die gefihrli-
chen Limbusreisen auszahlen. Da der Aufenthalt
auf einem fremden Kontinent verschiedene
Gefahren birgt, ist es vonnéten, neben Magie-
kundigen auch profane Expeditionsmitglieder
dabet zu haben. Um aber die Existenz der
Durthanischen Sphire weiterhin geheim zu hal-
ten wird die Akademie nur Personen einweihen,
die schon seit langem fiir die Magierschule zuver-
ldssig gearbeitet haben.

Sollte Thre Gruppe der Schwarzen Magie cher
abgeneigt sein, so wiirde noch die Sphire II der
"Schule der hohen Magie und arkanes Institut zu
Punin" zur Verfiigung stehen (siche Herz des
Reiches' S. 205). Es sei aber angemerkt, dass die
Puniner Magier seit der Invasion Borbarads
Sphirenreisen fiir zu gefihrlich halten und es
eigentlich keine Griinde fiir sie gibt, das Artefakt
zu verwenden (Eine genaue Beschreibung der
Sphire II finden Sie im Abenteuerband 'Meister
der Dimonen' S. 194).

Das ELFEnScHiFF Vararwa

Wie die Helden an dieses sehr seltene Artefakt
kommen, muss hier Threr meisterlichen Fantasie
iiberlassen sein. Sie sollten es auch nicht auf
Dauer ihr Eigen nennen diirfen. Daher sollte es
erst nach Bestehen eines groBen Abenteuers im
Land der Elfen in die Hinde der Helden geraten.
Vielleicht sogar um die verschollenen Sippen der
Firnelfen im Giildenland zu suchen.

Das Schiff hat sich aber aufjeden Fall in den letz-
ten Jahrhunderten in einer Globule oder dem
Limbus befunden, ansonsten wird der Zahn der
Zeit die magisch verdnderten Planken des Schiffes
so weit zerstort haben, dass eine Reise durch den
Limbus nicht mehr méglich ist.

Bei dem schlanken Schiff handelt es sich um
einen sieben Schritt langen Segler aus schnee-



weibBem Holz. Vor Jahrtausenden von den
Hochelfen erbaut, prangt in goldenen altelfischen
Lettern das Wort Valalwa am Bug des Schiffes.
Halb durchscheinend und in einem blendenden
Weil3 erscheint das Segel. Am Heck ist ein Ruder
seitlich angebracht, mit dem das Schiff durch den
Limbus gesteuert wird. Sobald das Segel gesetzt
ist, die Leinen los sind und der Steuermann das
Ruder fest im Griff hat, geht nach den Worten
Valalwa ein Ruck durch das Schiff. Wie durch
Geisterhand blidht sich das Segel und alle
Geridusche verstummen, als der Segler ins graue
Nichts des Athers eintaucht. Diese Art in den
Limbus zu reisen ist nur einmal pro Woche maglich.
Die Bauweise macht es moglich mit dem
Elfenschiff auch auf Wasser zu fahren, nur sollte
dabei nicht das Schliisselwort gesprochen werden.

Takelage: I (R1)
Breite: 2,8 Schritt
Tiefgang: 0,6 Schritt
Besatzung: 6 M
Beweglichkeit: sehr hoch
Hirte: 5
Preis: unbezahlbar
Geschwindigkeit im Limbus: 800 Meilen/Stunde
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 22 Meilen/Stunde
am Wind: 10 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Linge: 7,4 Schritt
Schiffsraum: 4,1 Quader
Frachtraum: 2,7 Quader

Struktur: 20

ANDERE ARTEFAKTE

Da die Durthanische Sphire III bisher in offiziel-
len Publikationen seit den Magierkriegen als ver-
schollen gilt, konnen Sie, wenn Sie sich niher an
die Redaktionsvorgabe halten wollen, ein eigenes
Artefakt fiir Limbusreisen kreieren. Hier ist Threr
Fantasie keine Grenze gesetzt, von einem Kupfer-
wiirfel mit kristallenen Bullaugen bis zu einer
Holzhiitte aus dem Holz des 'Baumes der Reisen-
den' kann es alles geben. Und als Auftraggeber
fungiert dann einfach der Erbauer des Artefaktes,
ein alter Sphirenforscher und Artefaktmagier, der
nicht alleine seine neue Errungenschaft testen
will.

DER LimBUS

Die Reise durch den Limbus erméglicht es einem
Zauberkundigen, wie bereits erwihnt schneller
von einem Ort zum anderen zu kommen, aber im
grau wabernden Nichtraum lauern mannigfaltige
Gefahren, die hier genauer erldutert werden sol-
len. Zum Ursprung, Wesen, der Beschaffenheit
und der Spieltechnik von Limbusreisen finden Sie
weiterfiihrende Informationen in 'Wege der
Zauberei' ab Seite 358 ff. und 'Myranische Magie'
S. 8.
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Mit sehr hoher Geschwindigkeit rasen die Helden
mit threm Limbusartefakt gen Westen und benéti-
gen von Fasar nach Balan Cantara (ca. 5000
Meilen) um die sieben Stunden.

Pro Stunde kann es im Limbus zu einer
Begegnung kommen, die in der folgenden Liste
detaillierter beschrieben ist und mit 2W20 ermit-
telt werden kann.

2: Eine in Entstehung begriffene Globule

Die Graustufen des Limbus formen vor euch eine
mehrere Meilen durchmessende Kugel, deren
Umfang stindig anwichst. An manchen Stellen
sind Risse in dem Gebilde zu sehen, hinter denen
die Helden einen Sternenhimmel erkennen kon-
nen. Einige der Risse verschlieBen sich nach kur-
zer Zeit wieder, wihrend an anderer Stelle neue
Spalten sich auftun und Wiilder, Berge oder Seen
zeigen.

3: Die letzte Kreatur

Scheinbar unendlich gro3 wabern widerwirtige
weifle Massen von verwachsenem Fleisch vor
euch im Limbus. An der amorphen Masse bewe-
gen sich unaufhérlich Extremititen, Blasen und
Schwiren. Das Fleisch bildet an einer Stelle sogar
eine Art Tor, das scheinbar in die derische
Wirklichkeit fithrt. Der Anblick dieser Wesenheit
(eines Teilleibs des Omegatherions) macht eine
Selbstbeherrschungs-Probe +5 nétig, um nicht
ohnmichtig zusammenzubrechen.

4: Urtulamidischer Palast

Auf einem hundert Schritt durchmessenden Fels
schwebt euch ein urtulamidischer Palast aus der
Zeit der Magiermogule entgegen. Dutzende von
Tiirmchen, Erkern und Zwiebeldichern zieren
das Gebiude. Ob und was die Helden in dem
Palast vorfinden ist Ihnen, werter Meister, tiberlas-
sen.

5-8: Zeitparadoxa

In einiger Entfernung taucht eine weitere
Durthanische Sphire (bzw. Elfenschiff) auf. Der
Lenker des Artefaktes schafft es gerade noch, dem
Hindernis auszuweichen und neben der anderen
Sphire anzuhalten. Als die Helden das Mysterium
untersuchen wollen, blicken sie in ihre eigenen
Gesichter. Plotzlich beendet ein greller Blitz das
Spektakel und die Helden sind wieder allein.
Kurze Zeit spiter kommt eine weitere Kugel auf
sie zugerast - aus der Richtung, aus der die
Reisenden eben kamen. Das andere Artefakt kann
gerade noch ausweichen und hilt neben der
Sphire, so dass die Helden in ihre eigenen
Gesichter sehen kénnen. Ein heller Lichtblitz
beendet das Ganze und die Reisenden sind wieder
allein.
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Eine Zeitspalte, durch die die Helden geschwebt
sind, hat sie mehrere Sekunden in die Vergangen-
heit geschleudert und so konnten sie beobachten
wie sie selber heranfliegen - Satinavs Gesetze sind
im Limbus nicht konstant.

9: Chitinsarkophage

Ein drei Schritt langer Sarkophag treibt vor euch
durch den Ather. Seine Form erinnert durch die
gewolbte, dreiteilige Gliederung an ein riesiges
Insekt. Auf dem Deckel sind unbekannte Zeichen
und Insekten eingraviert.

10-12: Tore in den Ather

Vor den Helden erscheint eine Pforte in den
Limbus (W6):

1: Ein Brunnenschacht von unten gesehen.

2: Ein zwei Schritt groBer silberner Ring mit di-
monischen Glyphen, dessen inneres von nacht-
blauem Wasser erfullt ist.

3: Ein Spalt im Grau, hinter dem Lavafluten er-
kennbar sind.

4: Die bodenlose Innenseite einer Holzkiste, die
durch den Ather treibt.

5: Ein dreieckiges Steinportal, hinter dem nur
Schwiirze zu sehen ist.

6: Ein von Ranken umgebener Torbogen, dessen
Durchgang von Blittern versperrt wird.

13-15: Die singenden Inseln

Vielleicht ein Dutzend kleine Eilande mit dem sie
umgebenden Wasser, verstreut tiber ein Areal von
fiinfzehn Meilen Durchmesser, schwebt vor den
Helden durch den Limbus. Auf dem kargen Land
der Inseln scheint es nur Grasland und blasenarti-
ge Felsen zu geben, die bis zu 300 Schritt hoch
aufragen. Mehr zu den Singenden Inseln finden
Sie im Abenteuerband 'Reise zum Horizont' Seite
59.

16-18: Seelen der Toten

Der Weg der Helden wird von einer Seele eines
Verstorbenen gekreuzt, die sich auf dem Weg zur
Vierten Sphire befindet. Die Reisenden erkennen
ohne Hellsichtmagie nur, wie sich die grauen
Schwaden wie durch einen Windstof3 teilen und
ein Schwingenrauschen in ithrem Geist zu héren
ist. Ein OCULUS lidsst erkennen, dass die
unglaublich feine Matrix der Seele von einer
anderen, helleren Matrix umgeben ist. Es ist nicht
moglich, die Seele von ithrem Weg abzubringen,
da sie selbst durch Hindernisse hindurchflieft.
Bei Lebenden verursacht der eisige Hauch des
Durchdringens 2W6 SP.

19-20: Geist
Ein ruheloser Geist wird auf die Helden aufmerk-
sam (WdZ S. 203). Geister lassen sich im
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Allgemeinen leicht verjagen, nur wenn sie sich zu
mehreren zusammengerottet haben, werden sie
zur Gefahr, dann versuchen sie das Reiseartefakt
zu verfolgen und sich auf diesen vermeintlichen
Ausweg aus ithrem Leid zu stiirzen.

Bei der gefesselten Seele kann es sich auch um
einen alten Bésewicht handeln, den die Helden in
einem fritheren Abenteuer getétet haben.

21-25: Derische Gegenstinde

Als scharf vom Hintergrund abgezeichnetes
Graubild ist ein irdischer Gegenstand zu erken-
nen, der vor den Helden im Nichtraum treibt.
Einige Beispiele:

- ein Wasserfass

- ein Belegnagel

- ein Wurfdolch

- ein Magierhut

- ein Lederbeutel mit W20 Silbermiinzen

- eine Inrah-Karte

26-27: Reisender

Die Helden treffen auf einen Limbusreisenden,
der durch den Ather reist (1-4) oder hier
Zauberhandlungen durchfiihrt (5-6 aut W6). Sie
sollten dabei gut bedenken, ob und auf wen Sie
die Helden treffen lassen. Mogliche Reisende:

- ein vermummter Menacorit mit dem Symbol des
sechsgefligelten Fliigelrads (WdZ S. 412)

- ein echsischer Zaubermeister (Rasse: Jharra), der
von einer leuchtenden Aura umgeben ist und jeg-
lichen Kontakt vermeidet, ja sogar aggressiv auf
Anniherung reagiert.

- ein geschminkter Michtiger aus einer fremden
Welt, der in einem skurrilen Thron aus Klauen
reist.

- eine amorphe Wesenheit von 12 Schritt Linge,
die hell leuchtet und stindig mittels Telepathie
unverstindliches Gegluckse von sich gibt.

- ein Einhorn.

- W6 Feen, die keck um das Artefakt schwirren
und sich dann entfernen.

- ein alter Riesendrache (CM S. 94).

28: Sphirenklinge

Plotzlich horen die Helden im lautlosen Limbus,
erst ganz leise, eine iiberirdische Melodie. Auch
als sie lauter wird, kann die Quelle nicht lokali-
siert werden. Jedem Held muss eine MR-Probe -5
gelingen, sonst entfaltet die Musik bei ihm eine
Wirkung wie der Zauber (W6): BOSER BLICK
(Zweifel) (1), GROSSE VERWIRRUNG (2-3),
PSYCHOSTABILIS (4-5); RUHE KORPER,
RUHE GEIST (6). Nach einiger Zeit verklingt sie
schlieBlich wieder und ldsst nur noch die ewige
Stille zuriick.

29-33: Diener des Chaos



Durch die Invokation eines Beschworers
angelockt, kreuzt ein Niederer Dimon die
Reiseroute der Helden. Normalerweise reagiert er
duBerst aggressiv und wird die Helden sofort
angreifen, nur wenn er gerade eine Aufgabe fiir
seinen Beschworer zu erledigen hat, kann dies
anders aussehen. Es kann sich hierbei um folgen-
den Dimon handeln (W20): Gotongi (1-2),
Sordul (3), Scylaphotai (4-6), Heshthot (7-9),
Nephazz (10, korperlos), Khidma®kha“bul (11-
12), Braggu (13), Hirr'Nirat (14), Yel'Arizel (15-
16), Gregorroth (17), Ivash (18), Zant (19-20).

Es kann auch passieren, dass eine ganze Meute
Dimonen auftaucht, dies konnen Sie mit Hilfe
eines W6 ermitteln. Bei 1-4 kreuzt nur eine
Wesenheit des Chaos den Weg der Helden, bei 5-
6 sind es W6 Didmonen.

34-35: Gehornte Bringer des Chaos

Ein Gehornter Diamon stellt sich den Reisenden
in den Weg. Die Begegnung mit einem Meister
der siebten Sphire sollte als einschneidendes
Ereignis dargestellt werden und die Helden for-
dern. Hier eine Auswahl an Gehornten (W20):
Ulchuchu (1-2), Amrychoth (3), Vhatacheor (4-
5), Asqarath (6), Karakil (7), Yar'Yuraam (8),
Balkha'bul (9), Shruuf (10), Haqoum (11-12),
Tuur-Amash (13), Achorhobai (14), Nishkakat
(15-16), Laraan (17-19), Turgoth (20).

36-39: Schockwellen ferner Sphirenrupturen
Wie eine riesige Flutwelle bewegt sich das graue
Wabern des Athers auf euch zu. Als die
Schockwelle euch erreicht, werdet ihr von den
Beinen gerissen (W6+5 TP) und euer Artefakt
wird mehrere hundert Schritt unkontrolliert
durch den Limbus geschleudert. Die Helden wur-
den Zeugen einer Schockwelle, die durch eine
Sphirenruptur verursacht wurde.

40: Die drei dreigehornten Wichter oder der
Hohe Drache Menacor

Diese zwei Begegnungen sind so selten, dass wir
sie hier zusammengefasst haben. Mittels eines W6
konnen Sie entscheiden, welchen dieser michti-
gen Wesenheiten die Helden begegnen.

1-3: Die Wichter des Limbus

Mit einem Mal manifestieren sich grinsend
Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur (WdZ S.
206), die Dreigehérnten Wichter des Limbus, vor
den Reisenden. Anstatt den Helden sofort die
Seelen aus dem Leib zu reiflen, stellen sie ihnen
im Dreiklang drei verzwickte Fragen, deren
Losung sie dreimal erraten diirfen. Schaften sie
dies nicht, ergreifen die Dimonen drei Reisende
und bemichtigen sich ihrer Seelen auf drei ver-
schiedene Arten. Beantworten die Helden die
Fragen hingegen richtig, so konnen sie weiterzie-
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hen.

4-6: Der Hiiter des Limbus

Die grauen Schwaden des Athers reilen ausein-
ander. Ein rotschimmernder Leib ("Farbe? Wieso
koénnt ihr Farbe sehen?") von 500 bis 1.000 Schritt
Linge tost an den Reisenden vortiber. Seine sechs
silbernen Schwingen bilden einen Sog, der das
Reiseartefakt der Helden ins Wanken bringt
(W6+5 TP) und meilenweit unkontrolliert durch
den Limbus schleudert.

Die Helden wurden des Hohen Drachen
Menacor ansichtig, des von Alveran erkorenen
Hiiters des Limbus. Wodurch es in den folgenden
Tagen zu keiner dimonische Begegnung mehr
kommt, da diese die Flucht vor dem Hohen
Drachen ergriffen haben.

Nicht nur die Begegnungen im Limbus sind
gefihrlich, sondern auch der reine Aufenthalt in
dieser lebensfeindlichen Umgebung. Diese zehrt
von der Lebenskraft und dem Lebenswillen des
Reisenden, so dass bei acht Stunden Aufenthalt
nichtmagische Wesen 1W6 LeP und magische
Wesen nur IW2 LeP verlieren.

Die mysteriose, kalte Leere des Athers schidigt
manch einen Sterblichen nicht nur am Kérper, es
werden auch Geist und Seele durch die Anders-
artigkeit der Zwischenwelt belastet. Um zu testen,
wie gut der Reisende das Gesehene verarbeiten
kann, wird eine Probe auf seine MR abgelegt, wel-
che um die Anzahl seiner bisherigen Limbus-
reisen erleichtert ist. Sollte die Probe misslingen,
so wiirfelt der Meister auf nachfolgende Tabelle
mit W20+ (fehlende Punkte zum Gelingen der
Probe). Halten sich die Helden mehrere Tage in
der Nichtwelt auf, so wird die Probe alle zwei
Tage fillig.

2-5: Einen Tag lang hat der Betroffene eine beson-
dere Form der Farbenblindheit. Die Farben Gelb
und Blau wechseln die Plitze oder verschmelzen
zu einer Farbe, Hell wird zu Dunkel und manch-
mal sieht der Held alles nur in Grauténen.
Dadurch sind alle Aktionen, bei denen der
Gesichtssinn vonnéten ist, um 5 Punkte er-
schwert.

6-10: Die Unendlichkeit des Nichtraumes belastet
den Helden so sehr, dass seine Platzangst um 7
Punkte steigt. Erst nach seiner Riickkehr auf Dere
sinkt sie pro Stunde um einen Punkt.

11-13: Der Held ist noch W3 Tage nach Verlassen
des Limbus taub.

14-17: Der Korper des Helden wird W3 Tage nach
der Reise immer durchlissiger, so dass er bald mit
seinen Hinden durch Gegenstinde durchgreifen
kann. Seine ganze Stofflichkeit verliert er nach
W6 Tagen der Krankheit fiir einen Tag, ist aber
noch sichtbar. Kurz darauf kehrt sein Kérper in
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den Urzustand zuriick. Auf eine weitere
Limbusreise sollte der Erkrankte in dieser Zeit
verzichten, da er sich sonst unwiederbringlich
auflost.

18-20: Der Held wird von einer Wesenheit der
Dritten Ebene besessen. Bei 1-4 auf W6 ist es ein
Geisterwesen, bei 5 und 6 ein Dimon. Damit die
Wesenheit in seinem Opfer nicht allzu groBen
Schaden anrichten kann, sollte sie mittels eines
PENTAGRAMMA oder eines Exorzismus ver-
trieben werden.

21-24: Der Limbus entzieht dem Helden 1 Punkt
Sikaryan pro Stunde. )

25-26: Durch einen Wirbel im Ather werden dem
Betroffenen 2W6 LeP permanent geraubt, seine
AE hingegen steigt permanent um 2W6 Punkte.
Was fiir nichtmagische Wesen bedeutet, dass sie zu
Zauberkundigen werden (Viertelzauberer).
27-31: Die Sucht nach der Essenz des Nichtraums
hat den Helden ergriffen. Wenn er sich nicht min-
destens einmal pro Woche im Limbus authilt,
verliert er W3 LeP pro Tag. Die Krankheit endet
erst nach einem Jahr Limbusentzug.

32+: Der Held stirbt, da sich seine Seele vom
Korper 16st. Der unsterbliche Teil fihrt direkt in
Borons Hallen ein.

BUCHER UBER SPHAREIIREISEI
Schon mehr als ein Zauberer hat sich mit der
Erforschung des Limbus beschiftigt und dieses
Wissen um die Zwischenwelt zu Papier gebracht.
Die folgende Liste beinhaltet nur die bekannte-
sten Biicher zu diesem Thema.

Tractatus Septelementaricum von Aleya Ambareth
(WdZ S. 99)

Die Astralebene von Durthan von Erkenstein
(WdZ S. 102 und MdD S. 193)

Codex Dimensionis (WdZ S. 87)

Offenbarung des Nayrakis (WdZ S. 96)

Porta Aithericca - Tore in den Ather (WdZ S. 97)
Commentariolus zu al'Planes Sphairologia der
Arkanologin Dirionya Dailani (WdZ S. 102)

Anxunrt in MIYRATIOR

Bei ihrer Ankunft sucht sich die Sphire immer
einen Nodix, so kann es den Helden passieren,
dass sie entweder in der Savanne, einem
Ritualplatz der Waldamaunir oder mitten im
Labor eines Optimaten wieder in die dritte Sphire
eintreten. Das Elfenschift wird zudem nur magische,
harmonische Orte ansteuern. Eine kleine
Auswahl von moéglichen Ereignissen wollen wir
hier kurz vorstellen:
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- Im Hort eines Riesendrachen (CM S. 94) endet
die Reise durch den Limbus. Doch anstatt die
Helden zu fressen, werden sie von dem alten
Drachen ausgesendet ein Artefakt zu finden.

- Die Reisenden treten mit threr Sphire auf einer
kleinen Waldlichtung wieder ins Diesseits. Dort
koénnen sie einen kleinen Jungen beobachten, der
wegrennt. Nach einiger Zeit kommen, aus der
Richtung des fliichtenden Jungen, etwa 100
Menschen auf die Lichtung gestrémt, die mit ein-
fachen Tuniken bekleidet sind. Bei sich tragen die
Menschen Tonkriige, Holzplatten mit Braten und
kleine Hunde. Manch einer fiihrt auch ein seltsa-
mes sechsbeiniges Tier (Hurda) mit sich. Eine
dltere Frau tritt hervor und verbeugt sich vor den
Helden.

Freundlich werden die Helden ins Dorf gefiihrt,
das aus vier Dutzend Holzhiitten und einem
groen prachtvollen Steinhaus besteht. Die
Prozession begibt sich zum Steinhaus, in dessen
Inneren die leckersten Speisen aufgetischt sind.
Bis spit in die Nacht wird bei Wein und Gesang
die Ankunft der Helden gefeiert und hoflich zeigt
man thnen ihre Schlafstitten.

Doch als sie am nichsten Tag ihr neues Zuhause
verlassen wollen, finden sie verschlossene Tiiren
vor. Die Dorfbewohner haben die Helden tiber
Nacht in das Tempelhaus eingeschlossen. Was die
Reisenden zu diesem Zeitpunkt nicht wissen: Die
Déorfler haben vor langer Zeit eine Prophezeiung
erhalten und halten sie fiir Dimonen, die mit
Essen besinftigt und mittels der Schutzzeichen
im Tempel gebannt werden.

Sprachprobleme und Aberglauben sollten dieses
Szenario prigen, bis die Einwohner endlich die
Prophezeiung richtig deuten.

- Die Einheimischen halten das Elfenschiff fiir
eines der Luftschiffe der Vinshina und wollen mit
den Helden Handel treiben. Nur was passiert
wenn es nichts zum Handeln gibt?

- Die Helden kehren zu ihrem versteckten
Artefakt zurtick. Doch wo ist es hin und wo ist der
Fasarer Magister, der es bewachte? Eine
Riuberbande hat sich beides zu Eigen gemacht
und verlangt nun Losegeld vom Magnaten. Ein
Wettlauf zwischen Helden und Handlangern des
Magnaten beginnt, um das Versteck der Riuber zu
finden.

- Als die Helden zur Durthanischen Sphire
zuriickkehren, trauen sie ithren Augen nicht. Eine
Shingwa-Familie hat sich dort eingenistet.
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