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VORWORT

"HELAV ... ODERSO ..."

So manch ein Mensch, der die Freuden des Rollenspiels fiir sich entdeckt hat, wird nicht nur merken, dass ihn dies

Hobby jung hilt, nein, es mag ihn auch dazu verleiten, sich mit passenden Gewindern
auszustatten. St6fit man in den warmen Monaten des Jahres oder in der Besinnlichkeit
der Endjahreskonsumparty noch auf Unverstindnis, wenn man in Gewandung durch
unsere StraBen geht, so kann man in diesen Tagen doch auf Anerkennung oder doch zu-
mindest auf freundliches Desinteresse hoffen.

Die Jecken sind los.

Ob es einen solchen Brauch auch in den Weiten Myranors gibt, kann ich nicht sagen und
verweise auf Jorg und Heike fiir derartige Fragen. Dass es Aventurier gibt, die durch un-
sere Lande toben, ist weithin bekannt und kann mindestens einmal im Jahr erlebt wer-
den, wenn sie das ansonsten doch eher beschauliche Bilstein erstiirmen. Ebenso konnte
man eine Zeit lang im Forum des Orkenspalters Bilder myranischer Larp-Veranstaltungen
bewundern, die inzwischen leider nicht mehr zuginglich sind.

Nicht, dass mich nun jemand falsch versteht und meint, ich wiirde Larp mit dem
Karneval gleichsetzen. Da hat man mich falsch verstanden. Vielmehr will ich hoften,
dass viele die bunten Tage zum Anlass nehmen und ihren Helden auBer Papier und Stift
eine weitere Dimension angedeihen lassen. Auch fiir die unbegrenzten Méglichkeiten
des Giildenlandes wire es wiinschenswert, wenn wir hier den Werken gutenbergscher
Kunst die Trubel und Abenteuer in Feld und Flur an die Seite stellen kénnten.

WIE immER GiLT
Wer gerne mal eigene
Bilder oder Artikel in
der Memoria Myrana
sehen mochte, sende
uns seine Werke bis
zum:

1. Februar

1. Mai

1. August

1. November

an die Adresse:
info@peterhorstmann.de

So rufe ich dazu auf; Ideen und Bilder zu sammeln, Artikel mit Schnittmustern und Handlungsideen zu erstellen
und die Fangemeinde zu bereichern. Lasst die Helden aus ithren Bogen steigen und Realitit werden und zeigt uns,
wie sie dann aussehen. Wer weil}, vielleicht wird es dann denichst auch zu den Aufgaben der Myraniare gehéren, als

NSC und Spielleiter die Scharen vom Spieltisch in die freie Natur zu geleiten.

Noch ein Wort zum Cover: Ich musste bei Avatar immer daran denken, wie der Film mit Neristu wohl ausgesehen
hitte. Unser Zeichner Midir finde es mit Amaunir offenbar besser. Mal sehen, vielleicht gibt es mal einen Neristu-

Kultur-Artikel mit der Uberschrift Na’vi oder so ...

Peter Horstmann

fir das Memoria Myrana - Team
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Ama GirRRAOS KOCHECKE

- SCHIMUGGLERFLEISCH

Siminia zum Grule!

Mein Neffe war zu Besuch. Er nervte. Der Winter
war thm zu kalt, zu nass und tiberhaupt zu lang,
die Nachbarskinder hatten keine Zeit mit ihm zu
spielen, weil sie eine Auftithrung zu Ehren eines
lokalen Halbgottes probten, und ich hatte auch

ZUTATEN
(fiir 4 angehende Schmuggler)

Fiir die Fleischspeise:

1 kg mageres Hurdafleisch (Schweinefleisch, z. B. aus der
Oberschale)

250 g frische Chemec-Pilze (Champignons)

1 1 Varkenmilch

200 ml Varkensahne

frischer Meertau (Rosmarin — entweder einen Bund Kriuter

kaufen oder eine bereits vorhandene Pflanze etwas pliindern)

3 Knoblauchzehen

Jimaucha (Salz)

Piperales (Pfeffer, im Idealfall schwarz und frisch gemahlen)

2 EL Rutace-Saft (Zitronensaft)

4 EL Olivendl (oder anderes Ol, das zum Braten geeignet

ist)

Fiir die Beilage:
etwa 1 kg Cassavas (Kartoffeln)
Jimaucha (Salz)

Fiir den Nachtisch:

400 g Varkenquark (Magerquark)

150 g valantischer Varkenkise (Frischkise)

100 g Raia-Kriimel (Zucker)

40 g gemahlene Amygdala (Mandeln)

200 ml kalte Varkensahne

1 Pickchen gemahlene stife Baumrinde (Vanillinzucker)

keine Zeit, mich mit thm zu beschiftigen, denn
ich hatte alle Hinde voll zu tun, meine Garkiiche
auf den am morgigen Feiertag zu erwartenden
Andrang vorzubereiten. Am liebsten hitte ich den
quengelnden Bengel mit Geschirrspiilen beschif-
tigt, aber bet seiner schlechten Laune hitte er das
Geschirr doch bloB zerdeppert. Jetzt mikelte er
am Essen herum: ,Ich kann diesen faden Matsch
nicht mehr sehen ...*
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von Corinna Kersten, Bild von Talamon Grat

Mein Eintopf ist kein fader Matsch! Noch so eine
Bemerkung, du freches Gor, und du bildest die
Grundlage der nichsten Mahlzeit!

»~Aber morgen gibt es doch bestimmt etwas
Besonderes?“ Er schaute mich hoffnungsvoll aus
groBen Kulleraugen an. Die ultimative Wafte aller
Kinder; wenn sie mich so angucken, schmelze ich
dahin.

»Natiirlich gibt es das, ich koche ein ganz tolles
Menu. Das Hauptgericht ...*

Was gibt es zum Nachtisch?“ unterbrach er mich.
Typisch. Wenn man diese Blagen lieBe, wiirden sie
sich den ganzen Tag lang mit StiBigkeiten voll-
stopfen. ,Was hiltst du von Amygdala-Cremer*
Er leckte sich begeistert die Lippen.

,Gut, dann steht das schon fest. Und als
Hauptgericht mache ich Schmugglerfleisch mit
frischen ...."

~Schmugglerfleisch? Was ist das denn?“ Sein
Interesse war geweckt.

»Mit Meertau und Knoblauch gespicktes Hurda-
fleisch, das vor dem Braten mit einer Schnur
umwickelt wird. Es wird Schmugglerfleisch
genannt, weil frither keine Gewiirze in dem
Fleisch versteckt wurden, sondern Edelsteine, und
das Fleisch wurde mit einer Schnur umwickelt,
damit die Kostbarkeiten beim Transport nicht her-
ausfielen.”

»,Und wer hat das getan? Und wo? Und warum?
Und wieso sind sie nicht erwischt worden?“ Die
Fragen sprudelten nur so aus ihm heraus.

,Auf die Einfuhr von Gold und Edelsteinen aus
den Provinzen des Horasiats Tharpura mussten
frither hohe Zolle gezahlt werden. Um dieses
Geld zu sparen, haben die Hindler die
Wertsachen in Lebensmitteln versteckt. Das
Schmugglerfleisch war eine beliebte Methode,
aber sie haben auch Fische ausgenommen, mit
Edelmetall gefiillt und wieder zugeniht. Manche
haben auch Brajanskugeln und andere Friichte
entsteint und dann Edelsteine hineingesteckt oder
die Juwelen unter Niisse, Getreidekorner oder
Raia-Kriimel gemischt. Und einige Schmuggler
sind auch erwischt worden. Aber ich habe zwei
tiberaus erfolgreiche Shingwa-Schmuggler ken-
nengelernt, die sich tolle Tricks ausgedacht hatten.
Der eine versteckte die Kostbarkeiten in Sachen,
die so eklig waren, dass kein Zoéllner sie durchsu-
chen wollte: alte Azidial-Flaschen, T6pfe mit ran-



ziger Butter, ein Kessel mit Suppe aus Fisch-
geddrm. Der andere stellte sich dumm und lie3
sich immer dabei erwischen, dass sich in einem
Beutel mit Kieselsteinen, die er als Spielsteine
bezeichnete, auch einige ungeschliffene Halb-
edelsteine befanden. Wenn die Zollner diese
Steine dann triumphierend beschlagnahmten, tat
er immer so, als wire er am Boden zerstort, weil
thm gerade das Geschift seines Lebens misslun-
gen war — und seine Waren wurden dann nur
noch oberflichlich untersucht.”

Mein Neffe strahlte. ,Das ist ja toll! Ich will auch
Schmuggler werden!*

Ich witterte meine Chance. ,Willst du schon mal
iiben? Schmugglerfleisch zu fiillen und zu ver-
schniiren ist gar nicht so leicht — und du willst
doch spiter nicht geschnappt werden, blof} weil
du nicht gelernt hast, wie man das macht.”

»Au jal®

Na also, geht doch. Um aus einer schlecht gelaun-
ten Nervensige eine willige Kiichenhilfe zu
machen, braucht man blof3 etwas Phantasie.

:O:

Zuerst miisst ihr den Knoblauch in Stifte schnei-
den. Dann wird das Hurda-

fleisch unter flieBendem
8 Wasser  abgewaschen,
trockengetupft und von
beiden Seiten
= 1 t

IITyraniscHE REZEPTE

Meertaunadeln und dem in Stifte geschnittenen
Knoblauch gespickt. Dazu stecht ihr mit einem
scharfen Messer schmale, aber tiefe Schlitze in das
Fleisch und steckt jeweils eine Meertaunadel oder
einen Knoblauchstift so weit hinein, dass sie nicht
tber die Fleischoberfliche hinausragen. Danach
wird das Fleisch von beiden Seiten mit Jimaucha
und Piperales bestreut und dann mit einer
Kichenschnur (Nihgarn tut es auch) umwickelt,
sodass es auch beim Braten seine Form behilt.
Dafiir wird das Ol in einem Topf erhitzt, das
Fleisch dazugeben und auf allen Seiten kurz ange-
braten. In der Zwischenzeit erhitzt ihr die
Varkenmilch, die ihr dann zum Fleisch gieBt. Nun
muss das Fleisch im verschlossenen Topf bei mitt-
lerer Hitze etwas 75 bis 80 Minuten garen. Dabei
misst ihr die Sauce mehrmals (um nicht zu sagen,
ziemlich hiufig!) umriihren, sonst brennt sie an.

Wihrend das Fleisch gart, habt ihr Zeit, die
Cassavas zu schilen und in Jimaucha-Wasser zu
kochen, die Chemec-Pilze zu waschen und in
Scheiben zu schneiden sowie den Nachtisch
zuzubereiten.

Fiir das Dessert gebt ihr den Varkenquark, den
valantischen Varkenkise und die Raia-Kriimel in
eine Schiissel und verriihrt diese Zutaten so lange,
bis sich die Raia-Kriimel aufgelést haben. Dann
gebt ihr die gemahlenen Amygdala hinzu und
verrithrt auch diese. Als Nichstes nehmt ihr eine
zweite Schiissel und schlagt darin die kalte
Varkensahne (wenn die Sahne nicht kalt ist, I4sst
sie sich schlecht bis gar nicht schlagen) zusammen
mit der gemahlenen siiBen Baumrinde steif. Dann
hebt ihr die geschlagene Sahne vorsichtig unter
die Mischung in der ersten Schiissel und stellt die

% Nachspeise bis zum Servieren kalt.

‘Nach dem Ende der Garzeit nehmt ihr das

" Fleisch aus dem Topf und stellt es warm. Die in

Scheiben geschnittenen Chemec-Pilze werden
nun in die Sauce gegeben, ebenso die Varken-
sahne. Aber Vorsicht: Der Temperaturunter-
schied zwischen den beiden Fliissigkeiten darf
nicht zu groB sein; wenn ihr kalte Varkensahne in
eine heiBe Flussigkeit gieBt, gerinnt die Sahne.
Die Sauce lasst ihr unter stindigem Riihren ein-
kochen, bis sie simig wird, und schmeckt sie mit

_Jimaucha, Piperales und Rutace-Saft ab. Zum
.. Schluss wird das Fleisch in Scheiben geschnitten

und mit Sauce begossen, einige gekochte

~&  Cassavas werden hinzugefiigt — und dann kann

das Schmausen beginnen.

(Grundrezept fiir das ,Schmugglerfleisch® iibernommen
aus: Italienische Kiiche. Von Antipasti bis Zabaione, hrsg.
von Elke Blome, Kéln 1994, S. 82, ,Schweinefleisch in
Milch®.)
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SPiELETESTBERICHT:
“"VERSCHWUIIDEN I SIDOR_

DAmMEOIOS

I MEISTERINFORMATION !

Wer das Abenteuer noch als Spieler erle-
ben mdchte, sollte nicht weiterlesen.

ANMMERKVIIG

Das Testspiel erfolgte auf der RatCon 2009, mit
einer Dauer von etwa 7 Stunden. Dieser Bericht
beschrinkt sich auf die wichtigsten Ereignisse und
beinhaltet nicht jedes ausgespielte Detail oder jede
Szene.

An dem Testspiel nahmen fiinf Spieler teil. Es
handelte sich dabei um einen meranischen
Myrmidonen, eine satyarische Tierbidndigerin,
einen Neristu-Filscher und zwei Aventurier,
einen Magier und einen Dieb (beide haben sich
aber schon ein wenig an das Leben in Myranor
gewohnt).

KapriteL I

Die abenteuerliche Gruppe hatte sich einige
Nonen vorher zusammengefunden und war auf
dem Weg nach Sidor Damenios. Die meisten von
thnen kannten sich vorher nicht (abgesehen von
den beiden Aventuriern, welche bereits vorher
eine Reisegemeinschaft gebildet hatten), aber auf
dem Reiseweg hatten sie bereits die Gelegenheit
miteinander zu sprechen und sich so besser ken-
nenzulernen. Unterschiedliche Griinde fiihrten
sie in die Stadt (von reiner Abenteuerlust bis hin
zu geschiftlichen Angelegenheiten), doch
zunichst galt es, ein Wirtshaus zu finden.

Dabei gerieten die Helden in eine etwas zwielich-
tigere Gegend abseits der Innenstadt und wurden
plétzlich Zeuge eines Mordanschlages auf zwei
Frauen. Dank ihres beherzten Eingreifens gelang
es, sowohl einige der Attentiter zu téten, als auch
zwei von ihnen gefangenzunehmen (einer der
Attentiter entkam jedoch, was spiter durchaus
Folgen hatte).

Auch das Opfer der Meuchler konnte noch geret-
tet werden, obwohl die Schurken der ilteren Frau

6

von Alex Spohr

I118 GEFAHRLiICHE GASSEN

~ Verschwunden in Sidor Damenios - Alex Spohr

anscheinend tédliche Wunden zugefiigt hatten.
Bald stellte sich heraus, dass die beiden Frauen,
welche sie gerettet hatten, keine gewohnlichen
Biirger Sidor Damenios waren. Die jiingere von
beiden war Flaviane serra Partholon, eine
Honoratin, deren Familie durchaus Einfluss in
der Stadt hatte. Die éltere Frau war ihre Sklavin.

Die Helden brachten sie zuriick nach Hause, zur
Acropole der Stadt, wo sie in einem Atriumhaus
lebten. Dort wurden sie von Flavianes Mutter
Phreniope, ithrem Onkel Gyldaras und einem
Freund der Familie, Branjenes mit Namen, will-
kommen geheiBen. Die Familie war iiber das
Attentat schockiert, aber man hatte anscheinend



noch eine weitere Sorge, so dass man die Helden
erst in den nichsten Tagen ehrenvoll einladen und
entlohnen wollte. Bis dahin sollten sie auf Kosten
des Hauses in einer Taverne unterkommen (einer
sehr guten wohlgemerkt, was auch reichlich von
der Gruppe ausgenutzt wurde).

Die Helden tibergaben einen der Gefangenen
Phreniope, die ihn selbst (bzw. mit ihren Leuten)
verhoren wollte, der andere Gefangene verblieb
bei den Helden.

In einem Moment, wo die Gruppe und Flaviane
alleine waren, offenbarte sie ihnen, dass sie des-
halb in dem zwielichtigem Viertel unterwegs war,
um Abenteurer anzuwerben, die ihren verscholle-
nen Bruder finden sollten. Sie bat die Helden
erneut um Hilfe und sie willigten ein. Der erste
Verdacht war natiirlich, dass die Anschlige
zusammenhingen konnten.

KariteL 11

Die Helden besprachen sich in der Taverne und
verhorten den Gefangenen (und hielten ihn in der
Taverne gefangen). Offenbar hatte ein maskierter
Mann sie relativ schnell angeworben und sie
beauftragt, Flaviane zu verfolgen und zu téten.
Die Losegeldforderung schien zudem in die
Therme des Anylas zu fiihren, eine stadtweit
bekannte Anlage. Nach einem etwas lingeren
Verhor des Gefangenen versuchte man zunichst
seinem Auftraggeber einen Hinterhalt in der
Taverne zu stellen, wo sie sich nach der Beendi-
gung des Mordauftrages treffen sollten. Leider
war diese Bemithung nicht erfolgreich (der ent-
kommene Schurke hatte sich bereits mit Branjenes
getroffen und wusste bereits von dem gescheiter-
ten Attentat, so dass dieser sich nicht in die Nihe
der Taverne traute).

Die nichste Anlaufstelle war die Therme des
Anylas. Wihrend es sich die Gruppe in den Biadern
gemiitlich machte, suchte der Neristu die unterir-
dische Badeanlage auf und traf dort auf die beiden
Myrmidonen Valantias und Phytius, die gerade
dabei waren, die Wichter Neretos auszuschalten.
Sie hielten den Neristu fiir eine Gefahr und woll-
ten thn gefangen nehmen, doch dieser konnte ent-
kommen und sich bis in die Bdder durchkidmpfen,
wo die beiden Myrmidonen nun der ganzen Gruppe
gegeniiberstanden.

Es kam zu einer gefihrlichen Situation (obwohl
beide Parteien auf der gleichen Seite waren und
nur durch ein Missverstindnis sich fir Gegner
hielten). Die Satyarin und der Myrmidone ver-
suchten Valantias zu tiberwiltigen und ins Becken
zu schmeiBen, was auch gelang. Phytius hingegen
wurde durch den Magier und mittels eines IMPE-
RAVT ausgeschaltet (indem man ihn dazu zwang,
einige sehr anstrengende Liegestiitze zu machen,
bis er nicht mehr konnte).

Rezensionen & KommEnTARE

Schon bald klirte sich jedoch die Situation auf
und man beschloss, so gut es ging zusammen-
zuarbeiten. Die Helden, allen voran der Neristu,
inspizierten den Zugang der unterirdischen
Thermenanlage zu der Kanalisation. Nach einer
lingeren Uberlegungsphase beschloss man jedoch,
nur im Notfall direkt in die Kanalisation zu
gehen, und versuchte lieber die Spur Aegos in der
Stadt zu verfolgen.

Dabei fithrte der Weg nun zum Markt, von dort
aus zum Raia-Tempel der Stadt, wo die Helden
Hinweise von einer Priesterin erhielten, die Aegos
am Tage des Verschwindens gesehen hatte und
glaubte, dass er Liebeskummer hatte.

Die Gruppe kehrte noch einmal zu Aegos Haus
zuriick und untersuchte sein Zimmer, fand dort
einiges an Liebeslyrik, aber keinen entscheiden-
den Hinweis.

Die Helden hatten sich nun einige weitere Pline
tiberlegt: Sie wollten die Betreiber der Aquidukte
und der Kanalisation aufsuchen, in der Arena
nachfragen, wo Aegos ab und zu Unterricht im
Kampf genoss, und das Theater aufsuchen, wo er
oftmals Gast war.

Im Theater konnten sie den amaunischen Herrn
des Theaters sprechen, der zunichst nicht gut auf
Fremde zu sprechen war (kein Wunder, da die
Helden ihn zunichst auch mit unangenehmen
Fragen locherten), spiter entspannte sich die
Situation jedoch, fithrte aber nicht viel weiter
(auBer, dass hier abermals die Hohepriesterin der
Gyldara in ein wenig gutes Licht gertickt wurde).
Bei dem Cirkel der Baumeister konnte man den
Helden zwar aufzeigen, wie ungefihr das System
des Abwassers funktionierte und so gewisse
Hinweise zur Richtung geben, woher die
Schurken kamen (aus Siiden), aber den wesent-
lich wichtigeren Hinweis lieferte Aegos Fecht-
lehrer, ein gebildeter Sklavengladiator, der den
Helden erzihlte, er glaube, dass Aegos zu einem
der Bordelle im Siiden der Stadt gegangen sei.

Die Helden folgten dieser Spur und gaben sich in
dem Bordell als einfache Giste aus. Der Satyarin
gelang es das Vertrauen der Zaturene zu erlangen,
und sie berichtete, dass sie gesehen hatte, was mit
Aegos passiert war: Er war von Neretos Minnern
gefangengenommen worden. Wohin er gebracht
worden war, wussten sie jedoch nicht.

Die Gruppe hatte darauthin den Einfall, einen
Drohbrief an die Betreiberin des Bordells zu
schreiben und ihre Reaktion abzuwarten.
Tatsichlich liel3 sie einen Boten aussenden, und
die Helden verfolgten diesen bis zum Kaldomar-
Aquiddukt, einer Wasserleitung, die ganz Sidor
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Damenios versorgte. Dort entdeckten sie, dass
einer der Tirme des Aquiduktes als Unterschlupf
diente und betreten werden konnte.

KariteL 111

Von nun an war klar, dass Aegos vermutlich dort
war. Ein Plan wurde entwickelt. Wihrend der
Dieb und der Myrmidone im Aquiduktturm von
unten kommen sollten, hatten der Neristu und die
Satyarin vor, oberhalb entlang des Aquidukts zu
schleichen. Der Magier bereitete eine Ablenkung
vor, einen Karunga-Didmon. Der Plan funktio-
nierte, die verwirrten Schurken inklusive Neretos

konnten tberwiltigt werden. Zudem konnte
Aegos befreit und ein Dokument gefunden wer-
den, worin Branjenes und die Hohepriesterin als
Drahtzieherin der Entfiihrung entlarvt werden
konnten.

Mit den Gefangenen und dem Beweis im Gepick
ging es zuriick zum Atriumshaus. Dort konnte
man Branjenes erfolgreich beschuldigen und ihn
an der Flucht hindern. Die Helden wurden reich
belohnt und ithnen zu Ehren wurde ein groBes
Fest veranstaltet.
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Vo1 DEI CiRKELII DER_

IMULLSAIMIMLER_

»FFRRR! Komm mir nicht zu nahe, dreckige Glatt-
haut! Sonst kann dein Kollege dich morgen einsam-
meln!«

Amauna zu einem nahen Miillsammler, neuzeit-

lich

»Der alte Ruamui'i hielt sich fiir ein verdammit cleve-
res Kerlchen, wetl er mit seiner Bande urplotzlich zu-
schlug und immer gleich unauffindbar untergetaucht
ist. Hat die Gegner immer in Furcht versetzt. So ein
Risso braucht hier in der Stadt natiirlich Wasser. Da
kam nur die Kanalisation in Frage, weil das
Aquddukt von der Gyldaragarde iiberwacht wird -
dachte ich. Haben immer mehr Freie und Honoraten
tberfallen. Ich selbst habe die Kandle nach diesem
verdammten Risso-Fisch abgesucht, bis ich schon
selbst nach Gossenratte stank. Als ich aber eines
Morgens aus dem Kanal stieg, wurde ich fast von so
einem Sammdler iiber den Haufen gefahren.

Da hatte ich diesen Einfall und hab mich mal bei de-
ren Zirkel umgehort. Ich sagte, ich suche einen alten
Freund. Einer meinte, ein Risso habe thn beim
Einsammeln des Drecks vor Nonen mit Steinen be-
worfen, als er ein sehr grofles Holzfaf3 mitnehmen
wollte. Das sei nach dem Sturm gewesen. Gegen ein
paar Argental zeigte er mir die Stelle. Die
Hausfassade war nach dem Sturm notdiirftig repa-
riert worden, musste beim Unwetter runtergefallen
sein, das Ding. Ich stellte mich also auf seine
Schultern und spihte durch ein Loch hinein.
Tatsichlich lag der Kerl da seelenruhig in dem
Wasserfaf3, mitten in der trockenen Innenstads.

Der Miillsammler, noch immer sauer wegen der
Sache, brach fiir mich ein paar der Bretter weg. Die
Uberraschung verhinderte, dass Ruamui'i seine Tricks
einsetzen oder seine Bande rufen konnte. Also brachte
ich thn zur Brajansgarde. Die haben dann auch seine
Komplizen ermittelt. Leider kam am néchsten Tag
ein ganzer Trupp vom Miillsammler-Zirkel. So nett,
wie ich eben bin, teilte ich das Kopfgeld mit denen -
ich kann 'Bitten' schliefSlich nicht abschlagen.

Wird Zeit, dass ich mir ein wenig Gesellschaft suche.
Und deswegen hab ich mich mal eben zu euch gesetzt,
als ich von euren Geschichten horte, thr Abenteurer«
Eine Kopfgeldjigerin wihrend eines Kneipen-
gesprichs in Balan Mayek zu einer Gruppe
Abenteurer, neuzeitlich

von Dennis Riiter

In Myranor, gerade im Imperium, gibt es viele
Metropolen mit zehn- oder gar hunderttausenden
von Bewohnern. Nicht nur reichlich Ideen, Inno-
vationen und Intrigen bringen diese Orte hervor,
sondern auch Bediirfnisse ihrer Bewohner. Fiir
Wasser sorgen Brunnen und Aquidukte, Lebens-
mittel werden von den umliegenden Dominen
oder weiter entfernten Orten geliefert. Einen An-
schluss an die Kanalisation, die Fikalien unter-
irdisch aus der Stadt befordert, hat fast jedes Haus.
Aber es gibt auch Abfall, der zu sperrig und zu
groB ist, als das er mir nichts, dir nichts im Abfluss
verschwinden konnte, oder schlicht aus Faulheit
oder Ignoranz auf die Stral3e geworfen wird.

Um diesen Kram kiitmmern sich eigene Zirkel, die
oft beste Beziechungen zur Gyldaragarde unterhal-
ten, die froh ist, wenn sie so wenig Aufwand mit
der Reinhaltung hat, wie es nur geht. Die Minner
und Frauen, die dieser Arbeit nachgehen, werden
Miillsammler genannt.

Vo peR HERRUNIFT vniD
VERBREITUIIG DER_
IMULLSAIMMLER

Da dieser Beruf viel mit Schmutz und Dreck zu
tun hat und meist am Boden verrichtet wird, sind
es keine Amaunir oder Ashariel, die diesem Hand-
werk nachgehen. Von den Pardir, Leonir, Loualil
und Risso sind nur wenige in Ausiibung dieser
Profession zu finden. Wer die Augen offen hiilt,
sicht vornehmlich Menschen. Sie bilden also nicht
nur die hohe Fiihrungsschicht des Zweiten
Imperiums, sondern auch das andere Ende. Aber
was sonst wire auch von der hiufigsten Form kul-
turschaffender Myraner zu erwarten? So schlief3it
sich der Kreis.

Zumeist sind es arme Familien, die diesem Ge-
werbe nachgehen. Denn wer mit Begabung,
Fachkenntnissen und Geschick wiirde schon eine
solche Arbeit verrichten? Wer sie durchfiihrt, ent-
wickelt mit der Zeit eine gewisse Widerstandskraft
gegen Krankheiten und Gifte - oder geht schlicht
und einfach tiber kurz oder lang dabei drauf.

9
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Miillsammler finden sich im Verstindnis vieler
Leute auf derselben Ebene wie Bettler. Dennoch
sind es meist Freie, weil die Arbeit weder grofe
Kraft noch Verstand oder Beweglichkeit erfordert.
Sklaven lassen sich da gewinnbringender in
Minen, auf Plantagen und als Diener neben dem
Esstisch ihres Herrn einsetzen.

Es gibt allerdings auch Stidte, in denen es als
Strafe gesehen wird, Miill einzusammeln. Gerade
Rhacornos, Tharpura und Makshapuram sind
hier zu nennen, weil es fiir die Amaunir - viel-
leicht abgesehen vom Kanalreiniger - keinen
schlechteren Beruf geben kann. In den Lindern
der (teils) nomadischen Ban'Bargui, Kentori und
Skiresen gibt es natiirlich keine Miillsammler.
Ebenso brauchen Dérfer keine. Optimaten und
Honoraten lassen thren Mill an speziellen Plit-
zen oder dem Ful} ihrer Bauten abholen, sodass
ithre Dienerschaft nicht mit dieser listigen Pflicht
belangt wird und seiner Exzellenz fiir Wichtigeres
zur Verfiigung steht.

In den Breiten und H6éhenlagen mit kalter Jahres-
hilfte ist die Arbeit schwieriger, weil im Winter
Kadaver sehr langsam verfaulen. Stidte mit
Kanilen, teils auch an Fliissen, Seen und Kiisten
erlauben die Verwendung von Netzen, Speeren/
Harpunen und langen Stiben, auch vom Boot
aus.

Vo DEn AVFGABEII EilTES
MU LLSAMIMLERS

»Im Namen der Horas sei nun festgelegt, dass den
Miillsammlern als Dank fiir die Informationen zur
Ergreifung der fliichtigen Elementarbeschworerin
nach der Verwiistung eines Stadtviertels das alleinige
Recht zuerkannt wird, in Mayenios’ Stidten den
Unrat einzusammeln und vom Verkauf des verwert-
baren Materials den Erlds als Lohn einzubehalten.
Ferner sei ihnen das Recht gestattet, Cirkel zu
bilden.«Erlass einer fritheren Horas von Mayenios
beziiglich Millsammlern, 4150 IZ

Den ohnehin im Dreck wiihlenden Armsten der
Armen das Recht zur Zirkelbildung und das
Monopol zur Sammlung des Unrats zuzugeste-
hen, ist am Ende nur konsequent, wenn auch
nicht iberall inner- und auBBerhalb des Imperiums
verbreitet. Die Kanalisation bleibt dabei zumeist
auBen vor, von Strafdiensten der Feliden mal ab-
gesehen (so selbige Kanalisationen iiberhaupt un-
terhalten). Wie es bei Zirkeln tiblich ist, verteidi-
gen sie ihr Revier und ihr Betitigungsfeld. Unter
Letzteres fillt auch das Sammeln immaterieller
Giiter - sprich: Informationen. So ein Miill-
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sammler kommt schlieBlich herum und findet
manches Mal mehr als nur ein totes Huhn in der
Gosse. Es ist tiblich, Leichenfunde zu melden.
Ebenso tblich ist, dass die Garden ohne Kliger
und bei niederer Her-kunft des Toten die Sache
schnell auf sich beruhen lassen.

Was nicht von der Obrigkeit nachgefragt wird und
organischen Ursprung hat, wird vor die Stadt-
mauer - oder ein Lagerhaus neben dem Magazin,
wenn es als Munition fiir die Stadtgeschiitze die-
nen soll - gekarrt und als Diinger zu den
Dominen der Optimaten geschafft. Letzteres
iibernechmen allerdings die Arbeiter, die auf der
Domine des Kiufers schuften. Mobiliar und der-
gleichen wird meist vorgereinigt und weiterver-
kauft. Sogar einige Illacrion-Kiinstler oder Onachos-
Totenwesen-Beschworer nehmen regelmiBig die-
sen Mill ab. Die Abholung iiberlassen sie in der
Regel allerdings ithren Handlangern. Metall dage-
gen schmelzen die Schmiede ein, sodass es sich fiir
die Sammler nicht lohnt, es zu sdubern.

Als Agenten fiir den Verkauf dienen die Beauf-
tragten des Patrons. Einige Patrone mieten sogar
Lagerhiduser fir den Kram an und lassen schon
die Reinigung zentral unter Aufsicht durchfiihren.
Der Verkauf bringt schlieBlich gutes Geld, und da-
von lebt der Zirkel. Privatgeschifte mit dem Zeug
werden mit steigendem Wert immer missbilligen-
der gesehen, bis der Sammler am Ende aus der
Stadt gejagt oder selbst leblos in der Gosse aufge-
funden wird. (Agenten sind tibrigens die iblichen
Hehler oder Krimer mit eher niedrigem SO.)

Es ist nicht auszuschlieBen, dass sich im Einzelfall
Mitglieder des Zirkels weniger legalen Neben-
tatigkeiten widmen und dazu Zweitmitglieder bei
der o6rtlichen Truppe von Dieben sind.

Vom TacesaBLAUF EinEs
MU LLSAIMMLERS

Da er nicht geschitzt wird, zieht er mit Einsetzen
der Morgendimmerung, manchmal gar frither
mit einer Laterne los. In der Insula, die meist vom
Zirkel gemietet oder besessen wird und seltener
Austiber anderer Professionen beherbergt, gibt es
auch eine Remise (Garage), in der die Hand-
karren, meist mitsamt Schaufeln und Zangen, sel-
ten auch nur Kérbe zum Umschnallen oder Eimer
untergebracht sind. Ein Stall fiir Esel, Hund oder
anderes Zugtier - und das Tier selbst - ist selten.
Allein, mit einem oder mehreren Partnern zieht er
los.

Entlang der StraBen wird der Karren gezogen.
Um in zu schmale, kleine Gassen vorzudringen,
stellt er das Gefdhrt davor ab und vollzieht die
Dienstleistung im Seitenweg. Dass es Gestalten
gibt, die sogar einen mit Abfall beladenen Wagen
stehlen, sodass der Sammler sich besser beeilt,



muss an dieser Stelle nicht extra erwidhnt werden.
Mit seinem Friedensstifter schligt er eine kleine
Ratte beiseite, um eine gammelige Traubenrebe zu
kassieren. Auch die Oberschicht erwartet, dass er
zligig den Mist seiner Exzellenz von dessen Hinter-
tiir abholt.

Eine gute Weile vor Mittag, je nach Jahreszeit
deutlich friither, hat er seine Runde beendet und
kehrt zu seiner Insula zurtick. Dort wird der Miill
mit Kollegen und Familie in unbrauchbaren
Unrat und noch brauchbaren Krempel getrennt.
Den Unrat schafft er gegen Mittag - nach einem
frithen Essen - vor die Stadt. Mit seinen Kollegen
sammelt er ithn auf einem oder mehreren
Komposthaufen, bis er verkauft und abgeholt
wird. Krempel wie alte Stiihle reinigt er, bevor der
Agent des Patrons kommt. Dann genehmigt sich
der Sammler ein kleines Schliickchen oder
Spielchen, bevor er mit oder vor Einsetzen der
Dimmerung wieder nach Hause geht und sich
aufs Ohr haut.

Kieipvnc vinp WAFFEID

Die schlichte Tunika - oder gar nur ein Lenden-
schurz und ein Umhang in einfacher Farbgebung
- wird mit Stiefeln oder mindestens dicken
Ledersandalen kombiniert. Als Waffen sind
Kampfstab, Friedens-stifter, Schleuder, teils Speer
und Wurfnetz, im Norden auch Fustibalus ver-
breitet.

Miillsammler (2 GP)

Voraussetzungen: KK 10, KO 11
Modifikationen: SO 1-6, +2 AuP

Automatische Vor- und Nachteile:
Entfernungssinn (3 GP), Resistenz gegen alle
Gifte (7,5 GP), Resistenz gegen Krankheiten
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Immunititen gegen Gifte und Krankheiten/ Un-
angenechmer Geruch, Unansehnlich, Ungebildet
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gebildet,
Honorat, Optimat/Krankhafte Reinlichkeit, Krank-
heitsanfillig, Kurzatmig

Kampf: Hiebwaften oder Stibe oder Speere +3,
ein weiteres davon +2, Raufen +2, Ringen +2,
Schleuder oder Wurfspeer +2

Koérper: Klettern +1, Schwimmen oder Sich
Verstecken +1, Sinnenschirfe +2

Gesellschaft: Gassenwissen +2

Natur: -

Wissen: Schitzen +2

Sprachen: Myranisch +5

Handwerk: Heilkunde Krankheiten  oder
Heilkunde Gift +2, das andere +1, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung oder Lederarbeiten
+2, das andere +1, Kochen +1, Schneidern +1

STtapT & ReGcion

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Heimatort)
Besonderer Besitz: Karren, vielleicht mit kleinem
Esel oder dhnlichem Zugtier

DER CiRKEL DER_
GOLDTAUCHER_
(MM eistERITFOS)

»Wie thr mir aufgetragen habt, Exzellenz, suchte ich
in Sidor Valantis den “Goldtaucher” genannten Cirkel
auf. Er stellte sich als eher armselige Ansammlung
zerlumpter Gestalten heraus. Als ich sie fragte, ob sie
die Wertsachen aus dem Wrack ein Stiickchen siidlich
der Stadt bergen konnten, da amiisierte sich die ganze
Mannschaft késtlich. Erst nach einigen ungewissen
Augenblicken Klirte mich der Patron auf, dass seine
Leute sich mit dem Aufsammeln des Unrates auf den
Straflen beschiftigen. Der Name ihrer Gruppierung
rithrt daher, dass die erste Matrona ihrerzeit einem
Stiick Gold in einem der stidtischen Kandle nach-
tauchte. Enttiuscht, aber um eine Banalitit des
Wissens reicher; suchte ich meine Unterkunft auf.
Zwer Tage spiter, gerade als ich ein paar Verhand-
lungen mit Wracktauchern durchfiihrte, sties ein
Bote dieses Goldtaucher-Zirkels zu mir. Der Patron
wolle mich sehen, sagte er. Also suchte ich abermals
das Quartier dieser schlichten Leute auf. Der
Honorat konnte mir mitteilen, dass seine Leute ein
paar Tonstiicke mit dem Symbol unseres Hauses ge-
funden hatte. Darauf hitten sie entdeckt, dass ein
paar Pliinderer sich bereits an der Ladung vergangen
haben und die wertvollen Stiicke nun an zwielichtige
Hehler veriufiern wollten. Durch Verstindigung der
Garde konnten diese Pliinderer und ein Grofteil der
Ladung sichergestellt werden.

Ich werde wohl ein bis zwei Nonen nach diesem Brief
mit unserem ndchsten Frachtkahn in Dorinthapoles
emnsetzen, Exzellenz. Honorat Valantibario habe ich
auferdem unseren Hausgenossen vor Ort zur Auf-
nahme empfohlen.«

Brief eines Beauftragten an seinen Herren, 4765
1Z

In Sidor Valantis, der Metropole Valantias, gibt es
genauso Miill wie in den anderen Stidten Myra-
nors. Viele Einwohner schmeif3en ihn zwar ein-
fach in den nichsten Kanal, doch sind die Stiicke
zum einen teils noch brauchbar, zum anderen ei-
ne Gefahr fiir die Schiffe und Schiffer, wenn
Tische oder Stiihle gegen Boote und Schiffe (oder
deren Schrauben und Schaufelrider) stoBen.
Daher kiimmern sich die Miillsammler um die
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Beseiti-gung dieser Gefahr. Einer der ortlichen
Zirkel sind die Goldtaucher.

HavrtQuaRTiER

Unweit des Hafens haben die “Goldtaucher” ein
eigenes Mietshaus bezogen. Im Erdgeschoss sind
die Remise (Garage) mit den SpieBen, Karren und
ein paar Booten (Schiffer nehmen Millsammler
nur ungern auf) und die Werkstatt untergebracht.
Im ersten Stock liegen die Gemeinschaftskiiche
mit Vorratsraum - ein kleiner Ausfahrkran hilft,
die Lebensmittel von drauBen hereinzuholen -
und der Speisesaal. Der zweite Stock beherbergt
die Wohnung des Patrons, die aus einem Em-
pfangszimmer und dem dahinter liegenden Privat-
teil - Wohn- und Arbeitszimmer, dahinter Schlaf-
zimmer -, der stets bewachten, aber eher miBig be-
stiickten Schatzkammer und dem Gemeinschafts-
raum besteht. Versammlungen und Freizeitvertreib
wie Wettwerfen bilden den Rahmen iblicher
Verrichtungen.

Die andern drei Stockwerke bestehen aus den
Wohnungen der Mitglieder. Den Kérper reinigen
sie im nahen Badehaus, meist am frithen Abend
einmal die None. Die anderen Badegiste meiden
diese Zeit. Es sei tibrigens noch erwihnt, dass die
Toiletten sich unter den Schrigen der Treppen be-
finden.

BEDEUTENDE IIiTGLIEDER VID FREVIIDE
Der Zirkel hat etwa zwei Dutzend Mitglieder. Die
folgenden stechen aus der Masse der Anderen her-
vor. Die Meranier haben dabei eine an
Vollmischschokolade erinnerte Hautfarbe und alle
Mitglieder einen unangenehmen Geruch.

Valantibario serr Rhidaman

Der Patron des Zirkels konnte sich vor einigen
Jahren durch einen Dienst aus der Mitgliedschaft
des bedeutungslosen Hauses Alantinos 16sen und
den Rhidaman anschlieBen. Dadurch gelang es
thm zugleich, seine Stellung zu festigen.
Natiirlich bedeutet die Mitgliedschaft beim Haus
der Monopole, dass die Kontakte zu den Hehlern
heute seltener zum Zuge kommen. Aber Valanti-
bario sieht in diesem Weg den besten, um sich und
seine Leute vor Ubergriffen zu bewahren.

Als ortskundiger Meranier kann er sich sehr gut
unerkannt bewegen. Im Kampf hat er nur mittlere
Erfahrung, sodass er sich auf sein Schlafgift und
Verbindungen verldsst. Das Kriegsbeil fiihrt er vor
allem, weil es auch als Werkzeug zum Zerkleinern
von diesem und jenem dient. Die diinnen Hand-
schuhe aus Leder trdgt er immer, wenn er wach ist.
Als weitere Macke zu werten ist die Tatsache, dass er
sich gern nicht als Patron, sondern als einfaches Mit-
glied ausgibt, wenn er es mit Fremden zu tun hat.
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Von einem Alantinos, der wegen mangelnder
Begabung Priester von Tedion (Gott der Lange-
weile) wurde, ist er wegen des Hauswechsels ver-
flucht worden. Und so scheint es, dass er un-
fruchtbar ist. Daher spart er sich das Liebesspiel
seit Jahren - was in seiner Heimat eher untypisch
ist.

Geburt: 4740 IZ GroBe: 85 Finger Gewicht: 65
Okul

Haare: schwarz, militirisch kurz Augen: mittel-
braun

Kleidung: drmellose Tunika in schwarz, blauer
Calar mit gelber Borte/schlichter Uberwurf in
Schwarz (beides versteckte Brigantin-Ristungen
mit Karettanplatten)

Artefakte: unter seinen Handschuhen trigt er ei-
nen Ring, der fiir eine SR seine MR um 4 erhoht
LeP: 35 AuP: 38 MR: 4 INI: 14+ W6 RS: 4 GS: 8
Kriegsbeil: AT 13 PA 12 TP IW+4 DK N (mit
Schlafgift)

Raufen: AT 11 PA 10 TP IW6 TP (A) DKH
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte
Herausragende Talente: Schwimmen 9, Sich ver-
stecken 10; Etikette 5, Gassenwissen 10, Men-
schenkenntnis 10, Uberreden 12; Schitzen 10
Taktik: Dank Brigantin und Schlafgift kann er
sich vereinzelte, schwache Gegner vom Hals hal-
ten. GroBeren oder lingeren Scharmiitzeln geht er
lieber aus dem Weg und ergibt sich zur Not.

Uirischi

Der Risso kam vor Jahren als Privatsklave mit sei-
nem Besitzer in die groBe Stadt, wurde allerdings
nach dessen frithem Tod freigelassen. Danach war
er einige Jahre Mitglied einer Bande von Straf3en-
rdubern. Erst Valantibarios Mutter erkannte seine
Fihigkeiten und nahm ihn bei den Goldtauchern
auf. Dort war er ihre rechte Hand. Der eher auf
gesellschaftlichen Schutz durch Kontakte zur
Oberschicht setzende Valantibario hat nicht mehr
so viel Verwendung fiir ihn, was Uirischi zwar die
Zeit gibt, endlich wann immer nétig den Geistern
zu huldigen, damit sie auf seiner Seite stehen, thm
aber trotzdem irgendwie aufstoBt. Die mangelnde
Beschiftigung schlidgt sich langsam auf seinen
Bauch nieder, der sich bereits merklich nach
aufen wolbt. Dass er auch noch 6fters die junge
Myrxene begleiten muss, tut seiner miesen Laune
nicht gerade gut. Er selbst hilt nicht viel davon,
sich den Hehlern so sehr zu verweigern. Trotzdem
wiirde es ihm nicht in den Sinn kommen, seinen
Herren zu hintergehen. Was sollte er auch ohne
Auftraggeber machen?

Mit dem damit einhergehenden Schimpfnamen
Schofshund kann er leben.



Geburt: 4730 IZ GroBe: 86 Finger Gewicht: 72
Okul

Schuppen: silbriggriin Augen: dunkelgriin
Kleidung: Giirtel aus Fischleder, bei Vorbereitung
Lederriistung (RS 3)

LeP: 44 AuP: 45 MR: 3 INI: 10+W6 RS: 1 (bei
Verwendung der Riistung 4, sonst nur natiirlicher
RS) GS: 8

ZweiDrepani: AT 15 PA 16 TP 1W+4 (durch ho-
he KK) DK HN

Raufen: AT 14 PA 12 TP 1W+2 TP(A) (hohe
KK) DKN

Sonderfertigkeiten: Beidhidndiger Kampf II, Doppel-
angriff, Finte, Wuchtschlag, gezielter Stich (Dre-
pani als Dolche gefiihrt)

Herausragende Talente: Klettern 8, Schwimmen
12

Taktik: Wenn er vorbereitet in einen Kampf geht,
versucht er zunichst, den Gegner zu schwichen,
um thn dann mit einem Doppelangriff zu téten,
kampfunfihig zu machen oder schlicht in die
Flucht zu schlagen. Unvorbereitet ist sein Ziel, al-
len Auseinandersetzungen gegen ernsthafte Gegner
schnell zu entkommen. Panisch fliecht er jedoch
nur ganz selten.

Rondraones Narbhand (eigentlich Binquish)
Der Shingwa hat schon vor Jahren den typischen
Dialekt seiner Rasse abgelegt. Und seit er seinen
Greifschwanz durch einen Lamuckenbiss verlor,
verkleidet er sich auch noch als Mensch mit
Periicke und Kunstnase aus Ton unter einem
Kapuzenumhang und treibt sich so nachts herum.
Rondraones Narbhand ist dann sein Deckname,
und unter diesem trifft thn Valantibario in der
Regel. Als Binquish, ganz ohne Verkleidung, ist er
nur selten anzutreffen. Und dann wiirde wohl kei-
ner die Verbindung zu Rondraones erkennen, mit
seiner beigen Haut, wihrend Binquish fast nur
blau herumliuft.

Durch sein Geschick, Informationen zu erhalten,
Dinge zu beschaffen und sich zu verbergen,
schitzt ithn Valantibario sehr. Dass der Shingwa
Ambitionen zeigt, nach oben zu kommen, weil3
der Honorat. Vielleicht kénnte der Shingwa ja ei-
nes Tages sein Nachfolger werden. Von den
Intrigen, die der Shingwa (mitunter fiir die tiber
den Wechsel nicht sehr erfreuten Alantinos) an-
zettelt, erfihrt er aber nur selten. Denn der
Shingwa kann sich noch in weitere Arten "ver-
wandeln", die einem echten Gestaltwandler
durchaus zur Gentige reichen wiirden. Anderer-
seits mochte er die Macht des Cirkels steigern, um
nicht irgendwann eine bedeutungslose Gruppe zu
iibernehmen.

Die im Folgenden genannten Angaben gelten da-
her fiir ihn als Rondraones oder Binquish, wobei
der Washkedal beim Shingwa in Reinform in sei-
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ner Mietswohnung bei den Goldtauchern zu fin-
den ist. Er arbeitet dort als schlichter Miillsamm-
ler, dessen Zweitjob ein gut gehiitetes Geheimnis
darstellt.

Geburt: 4750 IZ GroBe: 73 Finger Gewicht: 30
Okul

Periicke: schwarz Augen: schwarz )
Kleidung: Kapuzenumhang mit langen Armeln
in grau, Innentaschen innen in griin bzw. rot und
geschlossene Sandalen/als Binquish irmellose,
schreiend bunte Schneta-Weste

LeP: 33 AuP: 30 MR: 4 INI: 10+WG6 RS: 1 (natiir-
lich) GS: 10

Washkedal: AT 14 PA 13 INI +1 TP IW+1 DK
NS

Schwertstab mit Sprungfeder: AT 15 PA 13 INI -3
TP IW+5 DK NS*

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Um-
reiflen

Herausragende Talente: Klettern 14, Sich ver-
stecken 12, Schwimmen 10; Menschenkenntnis
12, Gassenwissen 10, Sich verkleiden 14, Stimmen
imitieren 10; mindestens ein Dutzend Sprachen
gut bis ausreichend und halb so viele Schriften;
Taschendiebstahl 10, Schl6sser knacken 9

Taktik: Der Shingwa greift gern iiberraschend an.
Wenn die Klinge tiberraschend aus dem Stab fihrt
(gilt als freie Aktion), fiihrt er meist einen geziel-
ten Stich durch, um das Ziel sicher zu vergiften.
Dabei hilt er sich immer einen Fluchtweg offen,
weil er gefihrlichen Gegnern lieber das Feld tiber-
ldsst und abhaut.

* Mit Viperotox bestrichen: Gift, Stufe 8, 2W6 SP
(Amaunir +4), KK, FF, GE und KO -1 je KR.
Wenn KK und KO auf 0, stirbt das Opfer. Bei ge-
lungener KO-Probe ist der Schaden halbiert, die
Eigenschaften sinken nicht. Beginnt nach 1 KR
und dauert SP KR an. Der Washkedal ist nur sel-
ten bestrichen.

Myrxene Dreimal/Protera Wagenschlag

Das Waisenkind zog einige Jahre mit einer
Gruppe Djamaunir durch die Lande, wobei sie
mehr als Amaunir denn als Mensch lebte. Nach
den ersten paar Mal, die sie im Sinne RaDjas mit
Anderen verbrachte, legte ihr ein Liebhaber (der
BalLoa der Sippe) nah, ihr Glick doch bei den
Menschen zu versuchen. Er fiirchtete, sie kénnte
sonst keine Freude am Liebesspiel (das bei den
Amaunir bekanntlich hirter ausfillt) entwickeln
und wiirde RaDja verfluchen. So zog Myrxene los,
rettete sich vor ein paar listernen Strauchdiebin-
nen mit einem Boot und landete dabei in der
Stadt. Ohne groBe Bildung einerseits und
Kampfeswut andererseits landete sie als Bettlerin
auf der StraBe. Die Aufnahme bei den “Goldtau-
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chern” war da ein Schritt aufwirts. Damit nahm
sie den Namen Myrxene Dreimal an.

Valantibario schitzt die impulsive, geschickte
Meranierin, die er gern in der Werkstatt beobach-
tet, obwohl sie nur miBiges Talent fiir's Handwerk
zeigt. (Dass sie die einzige Tochter Valantibarios
ist, hat der Honorat durch ihr Muttermal aus drei
Flecken auf der linken Schulter erfahren, das dem
threr Mutter entspricht.)

Geburt: 4762 IZ GréBe: 92,5 Finger Gewicht: 80
Okul

Haare: dunkelbraun, zu Knoten hochgesteckt,
sonst schulterlang Augen: mittelbraun

Kleidung: Pluderhose in braun, Calar in blau
LeP: 32 AuP: 36 MR: 3 INI: 10+ W6 RS: 0 GS: 9
Friedensstifter: AT 13 PA 11 TP IW+2 DK N
Raufen: AT 12 PA9 TP 1W6 TP(A) DK H
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag
Herausragende Talente: Heilkunde Wunden 8,
Holzbearbeitung 9, Lederarbeiten 5, Schneidern 7
Taktik: Wegen ihrer Impulsivitit (8) und Neugier
(6) gerit sie ofter in Situationen, die ihr eigentlich
zu gefihrlich werden kénnen. Und nicht immer
ist Uirischi zur Stelle, um ihr zu helfen.

Aquabora aus Valantis (eigentlich Uirosch)
Die Besitzerin des nahen Badehauses ist die
Schwester von Uirischi. Wie ihr Bruder kam auch
sie als Sklavin in die Stadt. Sie erlernte dort
Kenntnisse zur alchimistischen Herstellung von
Badeolen und Seifen, da ihr neuer Besitzer der
Ansicht war, sie miisse wegen ihrer silbernen
Schuppen (wie das bei Risso hidufig vorkommt)
iiber tibernatiirliche Krifte verfiigen. Mit diesem
Wissen fand sie Anstellung in dem Badehaus und
arbeitete sich empor. Als der Besitzer plotzlich ver-
starb, erbte sie das Haus. Das ist auch der Grund,
warum sie den “Goldtauchern” gestattet, einmal
die None ihre Einrichtung aufzusuchen. Mit
threm Bruder verbindet sie ein schwieriges
Verhiltnis, da sie nicht mehr die Geister, sondern
die Gotter der Oktade (und Ephard) verehrt.

Geburt: 4728 IZ GroBe: 84 Finger Gewicht: 65
Okul

Schuppen: silbern Augen: dunkelgriin

Kleidung: blauer Macalar, auf der Brust einge-
stickt griine Fisch-Umrisse

LeP: 35 AuP: 37 MR: 3 INI: 10+W6 RS: 1 (natiir-
lich) GS: 8

Friedensstifter: AT 14 PA11 TP IW+2 DK N
Raufen: AT 13PA 10 TP IW6 TP(A) DKH
Sonderfertigkeiten: Als nicht-magische Alchimis-
tin kann sie einfache Formeln umsetzen.
Herausragende Talente: Schwimmen 12
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Taktik: Sie meidet Kimpfe und setzt stattdessen
kleine Kapseln ein, die eine Rauchwolke produ-
zleren.

SZEMARIOVORSCHLAGE

Die entfiihrte Myrxene

Die Helden treffen in einer kleinen Seitengasse
Myrxene, die sich gerade in einer Rauferei mit ein
paar elenden StraBBenrdubern befindet. Nachdem
die Helden ihr geholfen haben (vielleicht weil die
Riuber anschlieBend die Helden attackiert ha-
ben), fiihrt sie ihre Retter zum Haus des Cirkels.
Sie werden von einem einfachen Mitglied, dass
sich als Patron ausgibt, belobigt, wihrend Valanti-
bario sie beobachtet. Am nichsten Tag kommt
Myrxene nicht von ihrer Arbeit zuriick. Nur der
schwer angeschlagene Uirischi kann sich zum
Haus durchschlagen und melden, dass die junge
Frau wurde entfithrt. Der falsche Patron beauf-
tragt die Helden, Myrxene zu suchen.

Durch ausgerissene Stofffetzen mit dem Geruch
der Miillsammler kénnen sie die Spur aufnehmen.
SchlieBlich stoBen die Helden auf das Versteck der
Sammlerin und kdénnen sie befreien. Im Haus
dankt Myrxene voreilig Valantibario, den sie
Patron nennt, worauf er sich den Helden als echter
Patron zu erkennen gibt und sie fiir thren Dienst
entlohnt.

Das geschlossene Badehaus

Aquabora wird wegen Giftmord am vorherigen
Besitzer inhaftiert. Der neue Besitzer des Bade-
hauses und Hauptzeuge lisst die Goldtaucher,
aber auch Gerber und weitere schlichte Hand-
werker nicht mehr hinein. Weil sie selbst betroften
sind, es zu Unruhen kommt oder sie von Valanti-
bario beauftragt werden, gehen die Helden der
Sache nach. Sie finden im Bad eine Probe von
Gift, die erst nach Aquaboras Verhaftung herge-
stellt wurde. Doch als sie es zum Gericht bzw. zur
Untersuchung bringen wollen, werden sie vom
verkleideten Binquish und ein paar Schligern
attackiert, der Valantibario schwichen mochte und
die Phiole mit dem Beweismittel zerstort.

Jetzt miissen die Helden den neuen Besitzer be-
schatten. Dabei finden sie seinen Hehler, der ihm
die Zutaten fiir das Gift verkauft. Sie bringen den
Hehler zum Gericht, wo der Kerl auch aussagt.
Der neue Besitzer verquasselt sich und gibt letzt-
endlich zu, ein Bastard des alten Besitzers zu sein,
der nicht damit gerechnet hatte, dass sein Vater die
Risso als Erbin einsetzen wiirde. Uberfiihrt wird er
verurteilt, wihrend Aquabora freikommt. Sie gibt
an diesem Tag fiir ihre Befreier und die Ausge-
sperrten eine Feier im Badehaus. Der Téter kann
jedoch flichen und will die Helden in die Luft



sprengen. Doch durch Uirischis Eingreifen wird
der Plan vereitelt und der Kerl erschlagen.

Da keiner Binquishs Verkleidung kennt, ent-
kommt er unerkannt.

Der nicht langweilige Kampf um die
Langeweile

Jemand schickt am Jahrestag des Fluchs einen
groBeren Trupp von Bewaffneten gegen den
Cirkel. Die Helden und Uirischi miissen die
Angreifer abhalten, bis die Shinxirgarde eintriftt.
Einer der Schliger wird vom Cirkel gefangen ge-
nommen und verrit, wo der Auftraggeber - dessen
Namen er nicht kennt - sie zur Bezahlung treffen
wollte. Als die Helden und Ulrischi dort eintref-
fen, zaubert der vermummte Fremde plotzlich ei-
nen Feuerstrahl hervor, durch den in dem Haus
ein Feuer ausbricht, und verschwindet ins Nichts.
Nur weil Myrxene eine Tiir aus den Angeln dre-
hen kann, entkommen sie der Falle.

Sie will wissen, wer dafiir verantwortlich ist. Sie
glaubt, dass der Tedion-Priester, der den Fluch
aussprach, dahinter steckt. Mit Hilfe der Helden
gelangt sie in den Tempel und stellt den Priester.
Allerdings kann der flichen. Binquish, der bei der
Flucht hilft, besucht den Tempel spiter in einer
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Verkleidung, und erfihrt, dass eine jiingere
Priesterin, die den Flucher ablésen will, selbigen
auf's Festland in eine Grotte gebracht hat
Verkleidet greift Binquish kurz Myrxene an, um
dann vor den Helden zu flichen. Auf einem Zettel,
den er absichtlich hinterldsst, ist ein Plan einge-
zeichnet, der die Helden zu der Grotte fiihrt.

Dort finden sie einen Tempel Iribaars. Die junge
Priesterin, eine unerkannte Melarythor-Paktiere-
rin, will gerade den Flucher opfern. Da sie durch
die Gaben des Chaos wahnsinnig geworden ist,
verrit sie den Helden, dass sie gehofft hatte, die
Helden wiirden den Flucher fiir sie erledigen.
Gliicklicherweise habe sie aber das Boot, auf dem
er floh, entdeckt, und den Lenker mit ihrer Macht
zu sich befehlen kénnen.

Mit Beherrschungs- und Kampfmagie dimoni-
scher Natur setzt sie den Helden zu, die aber am
Ende siegreich hervorgehen. Zuletzt teleportiert
sie sich fort - zu der groBen Statue eines Dimons
mitten in der Hohle, denn andere Teleporte be-
herrscht sie nicht. Der Flucher dankt den Helden,
entweder mit einer tippigen Belohnung, oder mit
einer kleinen Belohnung und der Riicknahme des
Fluchs im Beisein von Valantibario.
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Dite Tancioser Xai-

ITMMAaQKRAR_

Gefiirchtet und bewundert! So denkt der normale
imperiale Biirger tiber die Abishai, die gefiirchte-
ten Freibeuter des Meeres der schwimmenden
Inseln. Noch keine Strafexpedition des Imperiums
schaffte es, dieses Mischvolk von Gesetzlosen kom-
plett niederzuwerfen und unter die Knute des
Thearchen zu stellen. Ihre Behausungen aus Tang
und Wrackteilen haben nur wenige AuBBenstehende
bisher zu Gesicht bekommen.

Die Insel Xai-Magkar ist ein Beispiel fiir einen 1h-
rer Zufluchtsorte im Zentrum des Meeres der
schwimmenden Inseln.

Die Insel fiir eilige Leser:

Einwohner: circa 3500, davon 45% Menschen,
22% Amaunir, 15% Shingwa, 5% Neristu, 3%
Ravesaran, 5% Loualil, 5% andere Volker.
Herrschaft: Rat der Hatane, sonst Ehrenverhalten
untereinander

Garnison: Alle Bewohner sind recht wehrhaft,
also kann man die ganze Stadt als Garnison se-
hen.

Tempel: Tempel der Einheit, verschiedene
Gotter des imperialen, aquatischen, amauni-
schen und shingwanischen Pantheons. Einige
Hausschreine und Schutzgotzen

Wichtige Gasthofe: Taverne "Die Rohren" (Q4/P5),
Gasthaus "Barrakuda" (Q3/P4/15S), Schlaf- und
Schankstitte "Zum Schneckenhaus" (Q5/P4/10S)
Besonderheiten: Kein fester Standort, besteht
aus Tang

Stimmung in der Stadt: Ein Hauch von Gefahr
liegt in der Luft. Auf dem Markt gibt es stets ge-
schiftiges Treiben und im Vergniigungsviertel ist
man immer fiir ein Spielchen bereit.

Was die Xai-Maqkarer tiber ihre Insel denken:
"Sie stinkt nach Tang, ist unansehnlich und nicht
wirklich die Perle im Meer. Aber sie ist frei und
dafiir lieben wir sie."

Das LEBEI AVF DER ITISEL

ALLGEmMEINE BESCHREIBUNG

Die Insel besteht aus verschiedenen Unterinseln,
auf denen sich die Viertel der Siedlung verteilen.
Auf der Hauptinsel liegen die Ratshalle der
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von Jan Stawarz, Bilder von Kirsten Schwabe

Hatane und unweit davon der Tempel der Einheit.
Von der Hauptinsel gehen Wege aus Planken und
Tang zum Vergniigungsviertel und der zentral ge-
legenen Markthalle ab. Im Osten liegt der Hafen
der Insel, um den sich viele Kneipen und Lager-
hiuser angesiedelt haben. Im Stidosten geht er in
das Vergniigungsviertel iber, Anlaufpunkte fir
Vergniigungen jeder Art. Besonders beliebt sind
das "Loch" (die Arena der Insel) und die "Réhren"
(die Fischrennbahn). Im Norden liegen die Hand-
werkerinsel und Wohnviertel. Im Zentrum der
Insel befindet sich die Markthalle, die den Verbin-
dungspunkt zwischen beiden Hifen, dem Hand-
werkerviertel und der Hauptinsel bildet. Hier
handeln und tauschen die Abishai untereinander
und mit ortsfremden Freibeutern. Fremde Schiffe,
meist andere Piratenschiffe, liegen im westlich ge-
legenen Fremdenhafen, der nur iiber eine bewachte
Briicke zur Markthalle mit dem Rest des Inselge-
flechts verbunden ist.

Das LEBEN DER ABiSHAI

Das Leben der Abishai dhnelt dem Leben von an-
deren Seefahrern. Ungefihr 40% der Abishai be-
finden sich auf See. Die anderen 60% gehen ande-
ren Titigkeiten nach. Sie gehen einem Handwerk
nach, bestellen die Tangfelder oder bilden Kinder
und Neulinge aus. Die Erndhrung der Abishai be-
steht zum GroBteil aus Fisch, welchen sie in
Reusen unter dem Tang fangen, spezielle Speise-
algen und Friichte und Gemiise, die sie in kleinen
Topfen und Kriigen ziichten.

Die Gebiude der normalen Abishai bestehen aus
Resten von gekaperten Schiffen, anderem Treibgut
und natiirlich Tang. Kein Haus gleicht dem ande-
ren. Bei Amaunir und Shingwa sind hohe Mast-
gebilde mit vielen Plattformen, die untereinander
verbunden sind, sehr beliebt. Wasseraffine
Bewohner hingegen bevorzugen Behausungen, die
zum Teil unter Wasser liegen. Durchschnittlich
haben diese Behausungen drei oder vier Stock-
werke. Uber den Tiren und an zerbrochenen
Masten, die auch als Wischeleine dienen, hingen
die Wimpel der "Hiuser" der Bewohner. Zur
Versorgung der Bewohner mit Trinkwasser sind
auf den Dichern groBe Segeltiicher aufgespannt,
die das Regenwasser auffangen und sammeln.
Durchschnittlich leben drei bis vier verschiedene
Familien in einem dieser Wohnkonstrukte. Die
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unterste Ebene liegt immer direkt tiber der Wasser-
oberfliche, welche tiber eine Klappe erreichbar ist.
Die Klappe dient als Zugang zu den unter den
Hiusern angebrachten Reusen und im Falle eines
Angriffs als Notausstieg. Ebenfalls auf der unter-
sten Ebene ist eine Kochterrasse, die mit Segel-
tichern dberspannt ist. Diese wird von allen
Familien genutzt und ist sozialer Treffpunkt des
Hauses. Hier wird gekocht, gewaschen, getratscht
und gegessen. Gekocht wird auf Holzresten und
getrockneter Algenmasse. Auf der unteren Ebene

sind meist noch Arbeitsriume zu finden.
Geschlafen wird in den oberen Stockwerken, wo
sich neben den Schlafzimmern noch Wohn- und
Lagerriume befinden.

DiE OrrentLicHEnD GEBAUDE

Der TempeL
Der Tempel bildet das Zentrum der Insel und ist
auch Verbindungspunkt aller Abishai. Jeder

17



Stapt & ReGcion

kommt hierher, um vor einer Kaperfahrt fiir reiche
Beute und guten Wind zu beten, einen Priester
um Rat zu fragen oder ein Kind zu taufen. Der
Tempel hat eine grofe Eingangshalle, in der die
elementaren Hauptaspekte des Abishaiglaubens
verehrt werden, Wind, Tang und Wasser. Die
Halle ist eine vier Gradu hohe, kreisrunde, dunkle
Tanghohle mit einem Radius von fiinf Schritt. Von
dort fithren vier Ginge zu den Heiligtimern der
amaunischen, aquanischen, imperialen und shing-
wanischen Gétter. Ein fiinfter Gang in der Mitte
tihrt in die Gemicher der Priester und Bashiden.
In den Schreinen fiir die verschiedensten Glaubens-
richtungen sind Standbilder der Gétter und
Gotzen zu finden.

DiE RatsHALLE DER HATADE

Die Ratshalle befindet sich mit auf der Haupt-
insel, in den Uberresten eines Flaggschiffes einer
Strafexpedition. Von dem Glanz und Prunk des
Imperiums, den es frither einmal hatte, ist nur
noch wenig zu erkennen. Nur in der Ratshalle, der
chemaligen Offiziersmesse, ist er noch zu erah-
nen. Ansonsten ist die Ratshalle mit Trophien
groBer Siege und Raubziige verziert. Der Rat der
Hatane setzt sich aus den Oberhduptern der fiinf
Hiuser zusammen, von denen jeder eine Stimme
hat. Jeder Abishai hat das Recht, hier vor dem Rat
vorzusprechen. Der Rat beschlief3t tiber Angelegen-
heiten, welche die ganze Insel betreffen, wie
Liegepreise im Fremdhafen, Bau neuer Schifte
oder die Ernennung neuer Kapitine. Die Recht-
sprechung durch den Rat erfolgt nur bei Angele-
genheiten, die die Insel selbst betreffen. Wenn es
um Ausschluss aus der Gemeinschaft oder schwer-
wiegende Verbrechen, zum Beispiel Mord, an
Abishai unterschiedlicher Hiuser oder Inseln
geht, werden sie aktiv. Nur in seltenen Fillen
greift der Rat in Konflikte mit Fremden ein.
Abishai regeln ihre Konflikte innerhalb der
Hiuser. Strafen sind dabei Wiedergutmachungs-
zahlung bei Diebstahl oder Betrug. Streitigkeiten
werden durch Duelle bis zum ersten Blut beendet.

Die MARKIHALLE

Die Markthalle verbindet Hauptinsel, Handwerks-
viertel und die beiden Hifen der Insel und bildet
somit den eigentlichen Mittelpunkt der Inseln.
Jedem ist der Zugang erlaubt, sowohl Abishai als
auch auswirtigen Piraten und Hindlern. Diese
diirfen die Halle aber nur durch den Eingang zum
Fremdhafen betreten und auch wieder verlassen.
Datfiir sorgen die Mitglieder des Hauses Rasarden,
die vor jedem der 4 Eingénge stehen. In den Uber-
resten eines Palastschiffes, welches von aullen an
den Panzer einer Schildkréte erinnert, findet der
gesamte Handel der Insel statt. Auch der Hatan
der Verigor residiert hier auf einer Empore, von
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der er die gesamte Halle tiberblicken kann. Der
Innenraum ist eine einzige grofBe Halle, die mit
Stoftbahnen und diinnen Pfosten in Abteilungen
und Stinde unterteilt ist. Hinter den Balken, auf
denen die Waren feilgeboten werden, arbeiten
Handwerkern an ihrem Produkten. Die Decke ist
verziert mit den Uberesten von Deckenmalereien,
die Kraken, Haie und andere Bewohner des
Meeres darstellen. Es gibt keine Offnungszeiten,
nur ob der Hindler, zu dem man mochte, um die-
se Zeit noch am Stand ist, steht auf einem anderen
Blatt. Die Stinde sind zum Teil doppelt oder drei-
fach belegt, so dass der geringe Platz optimal ge-
nutzt wird.

Das "LocH" vnop DiE "ROHREOD"

Das Loch ist der Kosename fiir die Arena der Insel.
Dabei hat sie kaum den Glanz einer imperialen
Arena. Eigentlich ist es nur eine tiefere, schlecht
mit Brettern geflickte Mulde im Tang, um die eini-
ge improvisierte Tribiinen gezimmert wurden. Die
Arena ist im Besitz des Hauses Rasarden, sie wird
aber gemeinschaftlich von allen genutzt. Die
Arena ist ein wichtiges Element im Leben der
Bewohner von Xai-Maqkar. Jeder Abishai kann
sich fiir Kimpfe in der Arena melden, egal ob ge-
geneinander oder gegen wilde Bestien. Die
Kimpfe dienen dem Training, zur Klidrung von
Streitigkeiten oder werden einfach des Ruhmes
wegen ausgetragen. Auch wenn die Abishai nicht
viel von Geschichtsschreibung halten, werden
Helden der Arena selten vergessen. Mindestens
einmal pro None finden Kimpfe statt. Gleich-
zeitig dient die Arena als Versammlungsort, als
Ort, an dem die neuen Anwirter fiir die Abishai-
gemeinschaft gepriift werden oder zur Voll-
streckung von Urteilen.

Am Eingang der Arena liegt eine Bar, genannt
"Die Rohren", die schon seit Generationen im
Familienbesitz ist. Der Amaun Choban fiithrt die
"Rohren" erst seit wenigen Jahren, nachdem er sie
von seinem Vater tibernommen hat.

Sie ist eine beliebte Anlaufstelle fiir die kampflo-
sen Zeiten und Wettbiiro bei Kimpfen. Grund fir
die Beliebtheit ist die Fischrennbahn im Keller der
Bar. Ein Teil des Kellers liegt unter der Wasser-
oberfliche. In der Mitte ist ein groBes Becken aus
poliertem Schildkrétenpanzer. An der Decke ver-
laufen sechs durchsichtige R6hren, die mit Wasser
gefiillt werden. In ihnen werden die Blutaalrennen
abgehalten. Blutaale sind gefriBige Einzelginger
mit schlangendhnlichem Korperbau, die im
Fressrausch auch Menschen gefihrlich werden
kénnen. Die Kopfformen variieren stark bei den
verschiedensten Unterrassen und Ziichtungen,
die im Laufe der Jahre entstanden. Viele Abishai
halten sich eine kleine Blutaalzucht, um in den
Rennen ein bisschen Ruhm und Gold zu verdie-



nen. Vor einem Rennen werden die teilnehmen-
den Fische in dem groBen Becken in abgetrennten
Behiltern ausgestellt. Die Blutaale werden vor den
Rennen ausgehungert um ihr Tempo zu erhohen.
Zum Start des Rennens werden Fischreste in die
Endblase des U-férmigen Kurses geworfen, um
die Fressgier der Fische zu steigern. Jeweils sechs
Fische treten gegeneinander an. Dann wird eine
Klappe geoffnet und das Rennen gestartet. Wenn
der erste Fisch die Strecke beendet hat, ertont ein
Glockchen und ein Schild klappt herunter.

Dit HAUSER DER ImSEL

Jede Insel der Abishai hat mehrere grof3e Familien,
die jeweils eine bestimmte Aufgabe ibernehmen.
Diese Familien sind eher persénlichen Neigungen
als reiner Blutsverwandtschaft zuzuschreiben,
weswegen ein Wechsel zwischen den Hiausern oh-
ne Weiteres moglich ist. Weniger in Anlehnung,
sondern eher als Verhohnung der imperialen
Herrschaftsform, nennen sich die Familien
Hiuser. An ihren Spitze steht der Hatan. Er ver-
tritt die Interessen des Hauses im Rat der Hatane.
Jeder Abishai kann diesen Posten bekommen.
Dafiir muss er, sie oder es nur bei den alle drei
Jahre statt findenden Auswahlwettkimpfen mit-
machen. Diese Kimpfe unterscheiden sich von
Haus zu Haus. Wihrend sich die Rasarden im
Loch die Kopfe einschlagen, zichen die Verigor
aus, um einen besonders groflen Bluff zu machen.
Die fiinf groBen Hauser von Xai-Magkar sind:

Das Haus Heruden

Symbol: Ein weiBer Hai mit aufgerissenem Maul
auf schwarzem Grund.

Das Haus Heruden ist
fir die "Versorgung"
der Insel zustindig.
"Versorgung" bedeutet
in diesem Fall Plun-
dern und Rauben. Sie
iberfallen Schiffe, neh-
men Geiseln, erpres-
sen Lose- und Schutz-
geld und plindern
Kistensiedlungen. Als Seerduber und Schlagetots
sind sie im ganzen siidlichen Imperium bekannt.
Wenn die Landbewohner an Abishai denken, sind
es meist die Heruden. Dieses Haus hat die mei-
sten Schiffe unter seiner Flagge. Dabei versenken
und toten sie duberst selten, denn ein Toter ist kein
guter Kunde und kann kein zweites Mal ausge-
nommen werden. Alle Heruden sind besonders
gute Schwimmer und Taucher. Auf ihren Reisen
erbeuten sie immer wieder niitzliche Gegenstinde
und so besitzt das Haus eine groBe Sammlung an
Artefakten und technomantischen Geritschaften.
Immer wieder schleppen sie stark beschidigte
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Schiffe nach Xai-Maqgkar, um neues Bau- und
Werkholz heranzuschaften. AuBerdem erbeuten
sie Nahrungsmittel und bringen frische Erde und
Setzlinge tiir die Topfpflanzen mit.

Die Bewirtschaftung der Esstangfelder fillt auch
in thren Aufgabenbereich. Mitglieder, die zu alt fiir
lange Seereisen sind oder fiir eine Zeit untertau-
chen miissen, versorgen die Felder. Wasserversor-
gung und Fischzucht ist hingegen Sache der
Bewohner eines Hauses. Regenwasser wird in
Segeltiichern gesammelt und durch Ticher gefil-
tert. Die Fischzucht findet unter den Hiusern
statt. In Fischreusen werden Fische gefangen und
die Abfille des Haushaltes locken neue Fische an.
Die Mitglieder des Hauses Heruden erfiillen ihre
Versorgeraufgaben in allen Bereichen, mal mit dem
Chak, mal mit kompromissbereiten Methoden. Thre
Hatan Shakkar ist eine der gesuchtesten
Piratinnen des gesamten Meeres. IThre waghalsi-
gen Taktiken sind berithmt und bertichtigt bei
Freund und Feind. Sie hat aber auch einen Sinn
fiir gute Erde und gutes Holz.

Das Haus Verigor

Symbol: Goldener Krake auf silbernem Grund.
Dieses Haus kiim-
mert sich um den
Handel jeglicher Art.
Sie pflegen den mei-
sten Kontakt zu Nicht-
Abishai. Unter ihrem
Wimpel fahren die
zweitmeisten  Schifte
der Abishai. Ihre Mit-
glieder sind gerissene
Verhandlungspartner,
waghalsige Schmuggler und geschickte Segler, die
sich mit denen der Mitglieder des Optimatenhauses
Rhidaman messen kénnen. Aber wer sich viel auf
dem Meer der schwimmenden Inseln herumtreibt
muss sich auch verteidigen konnen, sei es gegen
andere Schiffe oder Monster der Tiefe. Auch das
Argument einer Goldmiinze haben sie verinner-
licht und verfiigen in den meisten Handelshifen
rund um das Meer tiber Kontakte. Dabeli treten sie
aber selten so in Erscheinung wie das Haus
Heruden. Hatan Nu, ein Ravesaran, hat sich als
der gerissenste Handelspartner der Insel erwiesen,
nachdem es mit dem Tang angespiilt wurde.

Das Haus Rasarden

Symbol: Abishai-Tartsche aus Schildkrétenpanzer
mit 2 gekreuzten, weiBen Chaks auf rotem Grund.
Die Rasarden sind die stehende Armee der
Abishai. Sie verteidigen die Insel gegen alle Gefahren
egal ob weltlich oder mystisch. Unter allen Abishai
sind sie diejenigen, die ithren Zorn am besten im
Zaum halten koénnen. Thr Haus besitzt kaum
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groBe Schiffe, aber
viele kleine schnelle
Fiinf-Mann-Boote, um
sich leise im Schutz
von Nebel und Dunkel-
heit an Schiffe heran
zu schleichen und sie
zu entern. Neben der
Wache am Hafen zih-
len auch das Sorgen
fiir Recht und Ordnung unter den Fremden und
den Abishai zu ithren Aufgaben. Sie kennen keine
Furcht und nehmen ihre Pflichten sehr ernst. Auf
Grund ihrer Gebundenheit zur Insel arbeiten sie
eng mit dem Haus Myrtor zusammen. Das Haus
ist fast militirisch organisiert, aber es gibt keine
Ringe oder Oftiziere. Jeder Abishai kann als Vor-
gesetzter agieren, je nach Aufgabe oder Situation.
Nur der Hatan hat den Oberbefehl. Kanarak, ein
Pristide, hat diesen durch einen spektakuliren
Sieg gegen den alten Hatan im Loch errungen.

Das Haus Fragor

Symbol: Ein silberner Chak mit einem Hammer
gekreuzt auf dunkel-
blauem Grund.

Die Mitglieder des
Hauses Fragor sind
allesamt  Handwer-
ker. Dabei sind sie wie
alle Abishai aber im-
mer noch fihige
Kimpfer und See-
fahrer. Die Fragor sind
Schreiner, Zimmer-
leute, Alchemisten, Topfer und viele andere
Handwerker. Sie stellen alles her, was die Abishai
nicht erbeuten oder durch Handel erlangen kon-
nen. Ihr Hatan ist Atwar, ein ehemaliger Alche-
mist, der sich vor seinen Gldubigern zu den
Abishai rettete. Der 40 Jahre alte Neristu lebt nun
seit mehr als 20 Jahren bei den Abishai und fiihrt
seit sechs Jahren das Haus an. Er brachte das
Geheimnis des Glases mit zu den Abishai. Die
Alchemie erlebt seitdem eine Wiederauferstehung.

Das Haus Myrtor

Symbol: Eine geoffnete schwarze Hand mit Tang
auf der Handfliche auf
grinem Grund.

Die wenigsten Mitglie-
der hat das Haus
Myrtor. In dieses Haus
kann man nicht einfach
hineingeboren werden.
In allen Hiusern wer-
den Kinder geboren, die
die Macht der Sterne

tragen. Wird dies erkannt, so werden die Kinder
den Animisten der Abishai zur Ausbildung iiber-
lassen. Je nach Alter und Neigungen werden die
Kinder zu Bashiden oder Geisterkriegern ausge-
bildet. Doch die Mitglieder der Myrtor sind nicht
nur Bashiden und Geisterkrieger, sondern auch
die wenigen Priester und Geweihten der verschie-
densten Glaubensrichtungen gehéren zu ihnen.
Priester werden nur selten ausgebildet, lediglich
wenn sich ein Abishai freiwillig diesem Weg zu-
wendet. Oberhaupt des Hauses ist Nebeltinzer,
ein alter, blinder Shingwa-Bashide, der auf der
Insel geboren ist und seit vielen Jahren die
Geschicke des Hauses lenkt. Sein Name erhielt er
auf Grund eines besonderes Manévers bei dem er
komplett mit dem Nebel verschmilzt, den er selbst
herbeigerufen hat.

PERSOMLICHKREITEN DER ITISEL

SHAKKAR, Hatan DER HERUDEN

Alter: 28

Kurzcharakteristik: Erfahrene Seefahrerin und
kompetente Taktikerin

Herausragende Eigenschaften: MU16 IN15 KO16
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Schwimmen 12, Kriegskunst 16 (mit Spezialisie-
rungen auf Seeschlachten und Infiltration)
Besonderheiten: Jihzorn 9; Vorurteile gegen alles
Imperiale 12

Beziehungen: gering (auf Xai-Maqgkar ansehnlich
bis grof3)

Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Retter in der Not
Auftraggeber fiir Kaperfahrten oder Beschaffungs-
auftrige; Vorgesetzte oder Verbiindete im Kampf
gegen imperiale Gegner

Zitat: "Wenn du das erlebt hittest, was ich erlebt ha-
be, dann wiirdest du nicht so reden, Landratte"
Aussehen:

Shakkar ist eine circa 1,90 Gradu groB3e stidimpe-
riale Frau mit hellblonden langen Haaren und gift-
griilnen Augen. Das linke Auge ist von mehreren
Narben verunstaltet und auf Grund dessen auch
erblindet. Sie verbirgt es unter einem Streifen Stoff.
Ihre Arme sind mit Schmucknarben und Tétowie-
rungen verziert. Die Stimme klingt rau und hart fiir
eine Frau. Sie trigt einen Aqualeder-Streifenschutz
wie einen Rock und bedeckt ihre Briiste mit einem
Stiick rotem Stoft. Uber dem Stoffstiick tragt sie ein
enges Netzhemd und mehrere Halsketten aus
Haizihnen und Perlen. Thr rechtes Ohr ist von drei
der GréBe nach unten hin zunehmenden runden
Knochenstiicken durchstochen. Thre Fii3e stecken
in kniehohen Schniir-sandalen. An ihrem Giirtel
hingt ein langer Sibel mit Wellenschliff und ein
Chak, der reich mit Juwelen verziert ist.



Hintergrund

Bevor sie zu den Abishai kam, schlug sie sich mit
Gelegenheitsjobs fiir 6rtliche Cirkelgréfen durch.
Bei einem dieser Auftrige traf sie auf eine imperia-
le Patrouille, die sie iibel verpriigelte, sie verstiim-
melte und anschlieBend zum Sterben in der Gosse
liegen lieB. Durch die Schnitte im Gesicht verlor
sie 1thr linkes Auge. Nur ithr Wille und ihr Zorn
hielten sie am Leben. Seit diesem Tag hasst sie das
Imperium und alles was es reprisentiert. Als ein
Auftrag sie als Begleitschutz fiir ein Handelsschift
auf das Meer fiithrte, begegnete sie das erste Mal
den Abishai. In einer stiirmischen Nacht wurde
das Schift tberfallen und gepliindert. Shakkar
kimpfte wie eine Lowin und beeindruckte die
Abishai mit threm Kampfgeist. Sie desertierte von
threm Auftrag und folgte den Abishai nach Xai-
Magqkar. Die Fremde fiel auf; als sie einen Streit
mit Abishai in der Markthalle anfing. Um den
Streit zu kliren, wurde ein Kampf im Loch ange-
setzt. Die Hatane der Insel erkannten ihr Potential
und ihren Nutzen fiir die Insel. Nachdem sie bei
den Abishai aufgenommen worden war, arbeitete
Shakkar sich schnell nach oben, bis sie durch ein
geschicktes und waghalsiges Manéver zum Hatan
des Hauses Heruden wurde.

Verhalten

Shakkar ist eine brutale, skrupellose Frau, die mit
allen Wassern gewaschen ist. Sie neigt zu Wutaus-
briichen und hasst alles Imperiale. Thr Zorn richtet
sich auf Freund und Feind. Dabei wird sie aber
nur selten handgreiflich, es sei denn, dass sie per-
sonlich angegriften wird. Sie verhilt sich gegen-
tiber allen Fremden, ob Abishai oder nicht, ver-
schlossen und skeptisch. Hat man aber erst einmal
thre Loyalitit, kann man auf sie zidhlen. Im
Kampf ist sie ein Biest, das nur vor Kindern halt
macht.

[Tv, Hatam DER VERIGOR_

Alter: unbekannt

Kurzcharakteristik: Meisterliche(r) Verfithrer(in)
und kompetente(r) Hindler(in)

Herausragende Eigenschaften: CH 18 IN 16 KL 15
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Betoren 15, Uberzeugen 12, Uberreden (Speziali-
sierung Feilschen) 10

Besonderheiten: Nu ist ein Wandelbarer, Gesucht
II (an den imperialen Kiisten des Meeres der schwim-
menden Inseln)

Beziehungen: ansehnlich (viele Kontakte in Hifen)
Finanzkraft: ansehnlich bis grof3 (viele Gefallen
und Druckmittel)

Verwendung im Spiel: Als Auftraggeber fiir
Handelsreisen und Schmuggel, Gegenspieler bei
einem moglichem Geschiift

STtapT & ReGcion

Zitat: "Hallo schones Wesen, was kostet das? Oh das
aber viel. Hmm, kénnen wir uns nicht anders eini-
gen. <Zwinker>"

Aussehen

Hatan Nu ist ein wunderschénes Wesen von 1,67
Gradu GroBe mit schulterlangem, rotblondem
Haar, das von schwarzen Strihnen durchsetzt ist.
Seine Augen sind schwarz mit silbernen Reflexen.
Die Stimme ist lieblich und stif3. Es kleidet sich
sehr freiziigig, meist in eine enge Hose aus
Lederflicken und ein weit ausgeschnittenes
Hemd. Dazu trigt Nu immer ein paar Schnabel-
stiefel. An beiden Armen trigt es mehrere Arm-
reifen aus verschiedensten Metallen und um den
Hals ein halbes Dutzend Ketten. Die Ohren zie-
ren groBe runde Ohrringe.

Hintergrund

Nu entstammt aus einem langen "Zuchtprogramm"
des Hauses Rhidaman. Auf Grund seines beson-
deren Aussehens schaffte das Ravesaran es zur
Mitresse des Optimaten Albanios re Rhidaman,
der viele Geschifte auf dem Meer der Schwim-
menden Inseln machte, auch mit den Abishai.
Doch eines Tages machte er den Fehler, seine
Geschiftspartner zu betriigen. Aus Rache kaper-
ten die Abishai Albanios’ Schiff, pliinderten es und
versenkten es mit Mann und Maus. Nu rettete sich
auf eine Planke und trieb bewusstlos an die Kiiste
von Xai-Magkar. Man gewihrte ihm Asyl und Nu
lernte zum ersten Mal richtige Freiheit kennen. So
erschmeichelte es sich die Aufnahme bei den
Abishai und durch die Erfahrung im Handel wur-
de es Mitglied des Hauses Verigor. Als es die
Gelegenheit bekam, Hatan zu werden, nutzte es
den Wettbewerb, um seinen alten Besitzer zu prel-
len. Seitdem wird es an den imperialen Kiisten des
hiesigen Meeres gesucht.

Verhalten

Nu weil} seine Reize gezielt einzusetzen um seine
Ziele zu erreichen. Es kann sehr einfiihlsam sein,
wenn es darum geht Informationen zu bekom-
men. Aber wenn es ithm zu viel wird, kann es
schnell abweisend werden und Aufdringlichkeit
schmettert es mit dem Zorn einer Furie ab. Nu
liebt es im Mittelpunkt zu stehen, zeigt es aber
nicht. In der Offentlichkeit gibt es sich schiichtern
und zuriickhaltend.

Kanarak, Hatan DER RASARDEN

Alter: unbekannt

Kurzcharakteristik: Brillanter Guerillakimpfer
und kompetenter Taktiker

Herausragende Eigenschaften: MU16 IN17 KO16
KK15
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Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Kriegskunst 12, Kérperbeherrschung 14, Schwim-
men 16, Speere (Spezialisierung Dreizack) 15
Besonderheiten: Dimmersicht, Blutrausch, Angst
vor der Fremde 9

Beziehungen: gering (hauptsichlich zu seinem Haus)
Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Als Verbiindeter bei der
Verteidigung der Insel; Lehrmeister im Speer- und
Guerillakimpfer; Auftraggeber in eigener Sache

n.n

Zitat: ...

Aussehen

Kanarak ist ein 2 Gradu groBer Pristide. Seine
graublaue Haut zieren viele Narben aus unzihli-
gen Kimpfen. Kanarak trigt keine Kleider, son-
dern nur eine lederne Brustplatte und einen leder-
nen Gladiatorenarm. Dazu kommt noch ein brei-
ter Ledergiirtel, an dem einige Beutel und ein
Dolch hingen. Als Wafte fiihrt er einen brutal ge-
zackten Dreizack aus Korallen, ein Erbstiick sei-
ner Familie.

Hintergrund

Uber Kanaraks Vergangenheit ist wenig bekannt.
Bekannt ist nur, dass er von seiner Sippe fiir ein
unsagbares Verbrechen verstoBen und verbannt
wurde. Eines Tages tauchte er im Fremdenviertel
von Xai-Maqgkar auf und wollte Mitglied werden.
Da ihn die Insel mit offenen Armen empfing, be-
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trachtete Kanarak die Insel als seine neue Sippe
und deswegen wurde er Mitglied des Hauses
Rasarden. Er war pridestiniert fiir den Wachdienst
und bildete spezielle Guerillatruppen aus. Bei den
letzten Auswahlkidmpfen fiir den Titel des Hatans
schlug er den letzten Hatan mit einem spekta-
kuldren Manéver, indem er eine Bodenplanke der
Arena zerschlug und abtauchte. Dann zog er die
FiiBe des alten Hatans durch die Tangdecke und
nagelte ihn so fest. Seitdem fiithrt er das Haus mit
Umsicht und defensiver Taktik.

Verhalten

Kanarak ist sehr verschlossen und in sich gekehrt.
Er spricht nicht viel und hat des Ofteren melan-
cholische Stimmungen. Im Kampt aber kann er
zum rasenden Tier werden, das weder vor Freund
noch Feind halt macht. Schon das Duell mit dem
alten Hatan hitte fast todlich geendet, wenn
Kanarak nicht vor Erschopfung zusammengebro-
chen wire. Seinen Sinn fiir die Gemeinschaft findet
man unter den Abishai kein zweites Mal. Kanarak
hat die Insel noch nie verlassen, da er sich vor der
Fremde fiirchtet, was er aber nie zugeben wiirde.
Er schmettert solche Anschuldigungen immer mit
dem Argument ab, er werde hier gebraucht.



AtwaRr, Hatan DER FRAGOR_

Alter: 40

Kurzcharakteristik: Brillanter Alchimist und fihi-
ger Hindler

Herausragende Eigenschaften: KL 16 IN 17 FF 16
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Pflanzenkunde (Spezialisierung Wasserpflanzen)
12, Gesteinskunde (Spezialisierung Mineralsalze)
14, Alchemie 16

Besonderheiten: Vergesslich, Tollpatschig
Beziehungen: ansehnlich (hauptsichlich zu sei-
nem Haus und einigen Kollegen am Festland)
Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Lehrmeister fiir Alchemie
und Rezepte; Auftraggeber in eigener Sache; als
verschollener Forschungsreisender, den es zu ret-
ten gilt

Zitat: "Trink ruhig! Da passiert nichts! Glaub ich zu
mindestens."

Aussehen

Atwar ist ein circa 1,65 groBer Neristu mit mattem
schwarzblauem Haar. Die Augen haben einen
schwarzen Glaskorper und hellgelbe Pupillen.
Sein Gesicht wird von einem kleinen Ziegenbart
geziert. Atwars Haut ist graublau und mit Tito-
wierungen geschmiickt. An der linken unteren
Hand fehlt der kleine Finger, ein Andenken an
seine Gldubiger.

An Kleidung bevorzugt er eine lederne Hose, ein
beiges Hemd und einen meerblauen Calar, dazu
geschlossene feste Stiefel. Seine Taille wird von ei-
ner breiten dunkelgriinen Schirpe umschlungen,
an der kleine Taschen mit verschiedenen alchemi-
stischen Tinkturen und Geritschaften hingen. An
einem kleinen Band hingen eine kleine Sichel
und eine wasserdichte Lederrolle, in der er seine
Notizrolle aufbewahrt.

Hintergrund

Atwar stammt aus Balan Cantara, wo er sich als
Alchemist seinen Lebensunterhalt mehr schlecht
als recht verdiente. Er lieh sich Geld bei einem
Geldhai, konnte aber seine Schulden nicht zuriick-
zahlen. Als Warnung schnitten die Geldeintreiber
thm einen Finger ab und zertrimmerten seine
Werkstatt. Atwar fasste den Entschluss sein Leben
hinter sich zu lassen, ziindete seinen Laden an
und tiduschte seinen Tod vor. Er schiffte sich an
Bord eines Handelsschiffes als Matrose ein. Aber
der Kapitin des Schiffes erkannte ithn und verriet
ihn an die Geldeintreiber. Diese versteckten sich
an Bord und warten bis sie auf hoher See waren,
um sich um Atwar zu kiitmmern. In einem Anflug
von Panik sprang Atwar ins Meer, als er die
Schldger sah, und nur der dichte Nebel und ein
Stiick Treibholz retteten ihn vor seinen Hischern.

STtapT & ReGcion

Bevor ihm jedoch die See den Garaus machen
konnte, fischte ihn die Besatzung eines abishai-
schen Katamarans aus dem Wasser. Diese wollten
sich seine Rettung bezahlen lassen, da Atwar aber
kein Geld oder andere Wertsachen hatte, willigte
er ein, seine Schuld bei ihnen abzuarbeiten. Auf
Xai-Magkar wurde seinen Rettern schnell klar,
dass ihr Fang ein tiberaus fihiger Handwerker war
und er der Gemeinschaft nutzen kénnte. So boten
sie thm an, nachdem er seine Schulden abgearbei-
tet hatte, bei ihnen zu bleiben. Atwar nahm an
und wurde Mitglied des Hauses Fragor. Eine
ganze Zeit lebte er nur fiir seine Forschungen. Vor
sechs Jahren stellte er seine Ergebnisse vor und
zeigte deren Nutzen fiir die Gemeinschaft.
Darauthin wurde er zum Hatan der Fragor ge-
wihlt.

Verhalten

Atwar ist trotz der archaischen Lebensweise noch
immer ein Wissenschaftler. Recht verschlossen,
wenn es um allgemeine Dinge geht, aber wenn
thn jemand auf die Alchemie anspricht, sprudelt
es aus ithm hervor. Seine Neugier kennt keine
Grenzen und er wagt immer wieder Feldfor-
schung und Selbstversuche, die nicht immer gut
gehen, wie man an seinen Augen sicht. Doch
wenn es um seine Forschungen geht, kennt er
kaum Grenzen. Atwar ist auch ein fihiger
Hindler, der schon so manchen Krimer oder
Kriutersammler tiber den Tisch gezogen hat. Auf
seine alten Tage wird er etwas tollpatschig und
vergesslich, was wahrscheinlich an den Dimpfen
seiner Tinkturen liegt. Seine Pergamentrollen mit
Rezepten sind seine groBten Schitze und er hat sie
immer bei sich.

IMeBELTANIZER, Hatan DERITIYRTOR.

Alter: unbekannt

Kurzcharakteristik: meisterlicher Bashide der
Wasserbeschwo6rung und brillanter Prophet.
Herausragende Eigenschaften: MU16 KLL16 IN 17
CH 16 KO 15

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Prophezeien 14, Korperbeherrschung 15, viele
Spriiche und Magische Techniken der Bashiden,
besonders des Elementes Wasser.

Besonderheiten: Astralsicht, Affinitit zu Wasser,
Altersresistent, Stigma 12 (komplett weiBes
Schuppenkleid), Lichtscheu, Blind, Depressiv
Beziehungen: durchschnittlich (hauptsichlich zu
seinem Haus und einigen Geistern)

Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Lehrmeister fiir allerlei ani-
mistische Techniken des Wassers, Berater in
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schweren Situationen, Auftraggeber bei beunruhi-
genden Prophezeiungen
Zitat: "Hore auf die Wellen."

Aussehen

Nebeltinzer ist ein 1,35 Gradu groBer, schnee-
weiBer Shingwa, der seine Haut mit bunten
Kreisen bemalt. Seine blinden Augen sind blau
wie das Meer und triibe wie Eis. Sein Alter lésst
sich nicht schitzen, sagen die Kinder, doch
Nebeltinzer sei schon immer da gewesen. Eine
Aura des Geheimnisvollen hiillt ithn ein. Seine
Kleidung besteht aus einer shingwatypischen
Weste in allen Farben des Regenbogens. Um sei-
nen Hals hingt ein Traumfinger. Er stiitzt sich
auf einen langen knorrigen Stab, von dessen Spitze
bunte Binder und Perlen hingen. Zusitzlich trigt
er noch einen breiten Giirtel, an dem Federn,
Perlen und ein langes Messer hingen.

Hintergrund

Nebeltinzer ist auf Xai-Magkar geboren und
auch aufgewachsen. Schon frith zeigte er die
Macht der Sterne und kam deswegen zum Haus
Myrtor. Schnell lernte er die Macht zu nutzen und
zu beherrschen. Dabei hatte er ein besonderes
Talent fiir die Beschworung von Wasser. Schon
damals nannten die Mitglieder des Hauses ihn
Nebeltinzer, weil er gerade dann, wenn der Nebel
iiber die Insel zog am liebsten seine Meditations-
tinze tbte. Der Grund fiir seine Blindheit und
seine schneeweiBen Schuppen sind nicht bekannt.
Es geschah bei der Verteidigung der Insel gegen
die Mholuren. Der junge Nebeltinzer gab sich sei-
ner Meditation hin, Nebel kam auf und er rannte in
den Nebel. Kampfgerdusche und Schreie waren aus
dem Dunst zu héren. Als sich der Nebel lichtete,
fand man keine Leichen, aber der Feind war fort.
Nebeltinzer stand in der Mitte des Tang- teppichs
und atmete schwer. Er war plotzlich schneeweil3
und blind geworden, doch verhielt er sich wie ein
Sehender. Seither umgibt ihn eine starke mysti-
sche Aura. Seit diesem Tag soll er auch Hatan sein,
aber das ist nur ein Gerticht. Er besitzt die Gabe
des Prophezeiens und mit erschreckender
Sicherheit treten die Weissagungen auch ein. Das
verstirkt die Aura noch mehr.

Verhalten

Nebeltinzer ist recht schweigsam und lebt eher
zuriickgezogen 1m Tempel. Der Verlust der
Farben und seines Augenlichtes hat thn wohl
schwerer getroffen als die Leute glauben. Oft sicht
man thn Wochen bis Monate nicht. Er isoliert sich
immer mehr von den anderen Mitgliedern des
Hauses Myrtor. Doch steht seine Tir jedem
Hilfesuchendem offen, denen er nach besten
Mitteln mit Rat und Weissagungen zur Seite steht.
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Im Rat der Hatane lisst er sich regelmiBig vertreten.
Wenn er sich schon unter das Inselvolk mischt,
verhilt er sich zurtickhaltend und ruhig. Wenn er
spricht, dann meist in Ritseln und Bildnissen.
Noch immer vollfithrt er im Nebel seine Medi-
tationsiibungen, bei denen man ihn, wenn man

Gliick hat, beobachten kann.

CHoBAN, BesitzeR DER "ROHREN"

Alter: 25

Kurzcharakteristik:  Durchschnittlicher
und erfahrener Buchmacher
Herausragende Eigenschaften: CH 15 IN 16
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Rechnen 10 Kochen 9

Besonderheiten: Holzbein

Beziehungen: grof3

Finanzkraft: grof3

Verwendung im Spiel: Als teure und zweifelhafte
Informationsquelle; Auftraggeber in eigener Sache
Zitat: "Sezzt dich, trink, und erzihl was"

Koch

Aussehen

Hochgewachsen und schlank ist der Amaun
Choban. Sein Fell ist graugetigert und seine
Augen schimmern im Griin von Smaragden. Sein
rechtes Ohr ist ausgefranst und drei lange felllose
Narben verlaufen tiber das Gesicht. Er hat seinen
linken Unterschenkel verloren und trigt nun ein
Holzbein. Seine Kleidung besteht meist aus einer
Pluderhose und einer schmucklosen Weste. Von
seinem rechten Ohr hingen zwei goldene Ringe
und an einem handbreiten Giirtel hingt ein mas-
siver Friedensstifter.

Hintergrund

Choban stammt aus einer traditionsreichen
Wirtstamilie Xai-Magkars. Schon sein Vater und
sein GroBvater waren Wirte der “Réhren”, so wur-
de auch von ihm erwartet, dass er die “Rohren®
tbernimmt. Doch hatte der heiBbliitige Amaun
keine Lust dazu und wollte lieber als Seefahrer frei
tiber die Wellen des Meeres ziehen. Nach einem
schweren Streit mit seinem Vater heuerte er bei
den Heruden an und verliel die Insel. Die
Heruden hielten viel von dem Jungen, der sich als
wilder und mutiger Halunke herausstellte. Aus
dieser Zeit stammen auch seine Narben. In einer
stiirmischen Nacht aber wurde er von einer riesi-
gen Welle iiber Bord gespiilt. Er trieb einige Zeit
1m Wasser bis man ithn bemerkte. Als man ithm ei-
ne Leiter hinunter lief, kam ein groBer Hai und
biss ihm seinen linken Unterschenkel ab. Nach ei-
nem harten Kampf mit dem Hai kam Choban
wieder frei. Sein Bein war nicht mehr zu retten
und so bekam er sein Holzbein. Ein weiterer



Einsatz an Bord eines Schiffes war nicht moglich.
Verbittert kehrte er nach Xai-Maqkar zuriick und
iibernahm notgedrungen die Taverne. Seitdem
tihrt er die “Rohren” und hat das Geschift mit
den Wetten und den Getrinken zu schitzen ge-
lernt. Auch eine durchschnittliche Kochkunst hat
er entwickelt.

Verhalten

Noch immer ist Choban sehr verbittert. Sein
Fernweh ist noch immer nicht gestillt und er liebt
deswegen Geschichten iiber ferne Linder und
Abenteuer. Da er die Moglichkeit zu klettern ver-
loren hat, beneidet er Amaunir und Shingwa und
verhilt sich ithnen gegeniiber oft abweisend. Seine
Neugier bringt ithm immer wieder niitzliche
Informationen ein, die er gewinnbringend nutzt,
aber auch neue Rezepte fiir die Kiiche. Langsam
lernt er die “Rohren” zu schitzen, da die Wettge-
schifte einen ordentlichen Gewinn abwerfen und
thm auch das Kreditwesen besser liegt als seinem
Vater vor ithm.

RscHAR, HAODLER_

Alter: unbekannt

Kurzcharakteristik: Kompetenter Hindler und
Schmuggler

Herausragende Eigenschaften: MU 16 IN 15 CH 15
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Uberreden (Spezialisierung Feilschen) 12, Schitzen
10, Winzer 10

Besonderheiten: Fettleibig, Vollerei 9
Beziehungen: groB (viele Kontakte in Hifen und
groBeren Stiddten)

Finanzkraft: grof3

Verwendung im Spiel: Als Kontaktmann im
Feindesland; Hiéndler Thres Vertrauens; Auftrag-
geber in eigener Sache

Zitat: "Na klar kann ich das besorgen. Gib mir einen
Lotsen mit und ein Oktal Zeit. Kostet natiirlich nen
bissel"

Aussehen

Dieser 1,56 Gradu kleine, dickliche Mann mit
Glatze und grauen Augen ist stets in feinste
Gewinder, meist aus roten oder lila Stoff, geklei-
det. Sein Gesicht wird von einer Geiernase ge-
schmiickt. An seinen Fingern stecken verschieden-
ste Ringe. Ansonsten 1ist der nordimperiale
Mensch wenig auffillig.

Hintergrund

Rschar gehort nicht zu den Abishai, obwohl der
schon seit Jahren eine Wohnung und eine Halle
auf der Insel besitzt. Er ist ein anerkannter
"Biirger" und hat gute Kontakte in den Norden
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des Imperiums. Was das Haus Verigor nicht besor-
gen kann, Rschar kann es. Selbst technomantische
Gerite hat er schon aufgetrieben. Aber alles hat
seinen Preis und giinstig ist dieser Dienst bei wei-
tem nicht. Dabei kauft und verkauft er auch
Informationen, sowohl iiber Handelsreisen von

Hindlern als auch Uberfallpline der Abishai auf
Hifen oder Schiffe.

Verhalten

Rschar ist ein gerissener Geschiftsmann und lebt
dieses auch aus. Seine Vorliebe fiir gutes Essen
und einen edlen Tropfen kann man sich bei seiner
Ko6rpermasse gut denken. Er tut alles fiir eine gute
und teure Delikatesse. Immer hilt er seine Augen
und Ohren offen um an neue Informationen oder
Quellen zu kommen.

GERUCHTE

Wie iiberall wo sich eine gréBere Anzahl von
Personen befindet, redet man miteinander und er-
tihrt so einiges. Doch ob das Gerede auf wahren
Tatsachen oder auf Seemannsgarn fuflt, muss je-
der selbst herausfinden.

Anmerkung: wahr [W]; Teilweise wahr [TW];
Falsch [F]

UBERDIE STapt

o In den Gassen soll seit einiger Zeit ein Werhai
sein Unwesen treiben. Doch wer diese Kreatur ist,
weil niemand. Vielleicht ist es auch ein von langer
Hand geplanter Angriff auf die Insel. [TW]

o Ein Teil des Schatzes des "Ersten Hatans", einer
mythologischen Figur, soll irgendwo auf Xai-
Magkar versteckt sein. [F]

o Ein Geisterschiff soll der Insel folgen und immer
mal wieder ein ankommendes Schiff angreifen
und versenken, um neue Mitglieder fiir die ver-
fluchte Mannschaft zu bekommen. [TW]

o Ein mysterioser Krieger soll auf der Insel leben
und immer wieder Abishai téten. (wohl eher eine
Erfindung der Rasarden, um ungeklidrte Morde
abzuhaken) [F]

o Es soll unter der Stadt eine Kuppel geben, in die
sich die Abishai im Falle eines Angriffes zuriick-
zichen konnen, um von dort einen Gegenangriff
zu starten. [W]

o Irgendwo im Handwerkerviertel gibt es eine ge-
heime Schmiede, in der die Fragor das feuerlose
Schmieden praktizieren, das sie von den Nequa-
nern gestohlen haben sollen. [W]

o Wenn ein Fremder in den Wassern der Insel
schwimmt, soll er in der nichsten Nacht von ei-
nem Geist heimgesucht werden, der ihn prift.
Besteht der Priifling, darf er weiterleben und hat
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gute Chancen, Abishai zu werden. Besteht er nicht
stirbt er binnen eines Jahres. [W]

()BEKDEH TEmMPEL vnID SEinE BEWOHMER_

o In den Wrackteilen im inneren Heiligtum des
Tempels soll es einen geheimen Zugang zu unter
Wasser stehenden Tunneln geben, die noch aus
der Griindungszeit von Xai-Maqkar stammen.
(W]

o Angeblich befindet sich dort der Hort des ersten
Myrtor (der erste Hatan des Hauses Myrtors), der
eine grofe Sammlung an Artefakten und tech-
nomantischen Geritschaften besessen haben soll.
(W]

o Andere Stimmen behaupten, ein Monster sei in
den Tunneln eingesperrt worden, das in dunklen
Nichten sein Grollen durch die Hallen des Tempels
schallen ldsst. [W]

o Nebeltinzer soll einen Pakt mit den Elementar-
herren des Wassers eingegangen sein. [F]

o Die Myrtor halten unter thren Hallen einen Gott
der Mholuren gefangen. [TW]

Die NIaRKIHALLE UnID iHRE BEWOHIER_

o In den Riumen des Hatans soll es Geheimriume
geben, in denen er sich einen privaten Harem hiilt.
[F]
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o Unter der Markthalle soll sich eine Varkenzucht
befinden, die das Haus Rasarden unterhilt, um
seine Krieger zu stirken. [F]

o Neulinge sollen sich die Mitgliedschaft beim
Hause Verigor mit einer "grofziigigen" Spende er-
kaufen kénnen. [W]

Das RatsHALLE DER Hatanke

o Unter der Ratshalle soll sich eine Steuereinheit
fiir die Insel befinden, die von einem archanome-
chanischen Konstrukt angetrieben wird. Nur be-
stimmte Mitglieder des Hauses Fragor sollen hier
Zugang haben. [F]

DieE ROHRED

o Choban soll den besten Blutaal haben. Er soll
heimlich einen AuBenseiter-Aal gegen seinen Aal
austauschen, um die Wetteinnahmen zu maximie-
ren oder den Wert des Tieres zu steigen, natiirlich
gegen bare Miinze. [W]

o Angeblich sollen in den Rohren blutige
Fischkidmpfe stattfinden. Doch nicht jeder darf
hinein. [W]
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STapT DER PFERDEGOTTIN

Avs DENI REISEBERICHTEN DES
ARiSTHAIDROS AY KOUrRammion

Im westlichen Telaniu, nur zwei Tagesreisen von
der Hauptstadt dieses Horasiats entfernt, liegt eine
der bedeutendsten Tempelanlagen der Region.
Inmitten einer groBen Ebene, welche durch gemiit-
lich dahinflieBende Biche, kleine Baumgruppen
und unzihlige Weiden und Dominen bereichert
wird, kommt man tber die Reichsstrale in die
kleine Stadt Alogoia (sprich: A-lo-g6-ja). Viele
Herbergen siumen den Weg und zeugen von ei-
nem regen Handel in dieser Gegend. Die ortli-
chen Dominen haben den Krieg der letzten drei
Generationen gut iberstanden und mit der
Versorgung der imperialen Truppen noch ordent-
liche Geschifte gemacht. An vielen Stellen wird
Getreide, meist Weizen, Gerste und Hafer, ange-
baut. Doch beriihmt ist der Landstrich fiir seine
Weiden. Das leicht hiigelige Land ist an vielen
Stellen frei von hherem Bewuchs und bietet dem
Auge des Betrachters einen ungetriibten Blick
iiber viele Milia hinweg. Sind bei gutem Wetter in
der Ferne die Ausldufer der Tirme des Morgens
zu schen, so kann man vor Ort oftmals groBe
Herden beobachten, welche anmutig tber die
Wiesen stiirmen.

Alogoia und die umliegende Provinz bilden ein
Zentrum der imperialen Pferdezucht. Ja, Reittiere
iiberhaupt haben hier seit den Anfingen der
Geschichtsschreibung ein Zuhause. Als zu Beginn
des Ersten Imperiums die Menschen zusammen
mit anderen Voélkern unter der segensreichen
Herrschaft der Alten ein ruhmvolles Reich erbau-
ten, bliihte hier bereits seit Alters her ein Stamm,
der als unerschrockenes Reitervolk bekannt war.

Ihren Reichtum verdankt diese Region - so heil3t
es - dem Wohlwollen einer Gottheit. Und so mag
es nicht verwundern, wenn die Menschen hier et-
was mehr Frommigkeit zeigen als anderswo und
den Namen ihrer Patronin o6fters im Munde
fithren, als man es z. B. in den groBen Metropolen
von Centralis gewohnt ist. Der Name der Gottin
lautet: Equona.

Die Uberlieferung kann berichten, dass Equona
aus dem Gefolge Zaturas stammt und ihr eine

von Peter Horstmann (Text, Bilder)

fleiBige Hilfe ist, wenn es um den Segen der
Landwirtschaft geht. Doch ihre Liebe gilt den
Pferden.

Und so scheint sie seit tiber 5000 Jahren ihre Hand
iber das Land und seine Bewohner zu halten. Das
Ergebnis sind einerseits unzihlige Mythen ber
groBe Reiterkrieger, wie den legendiren Heroen
Ipunas oder die stolze Konigin Marena, welche sieg-
reich an der Spitze von vier mal neun Reitern ge-
gen ein vermeintlich tberlegenes Heer anritt.
Zum anderen findet man hier auf hundert
Einwohner mehr Fachleute fir die Aufzucht von
Reittieren, insbesondere Pferden, als im ganzen
iibrigen Imperium. Zumindest erzihlen das die
Einheimischen. Und da es noch keine Beschwerden
dariiber aus anderen Horasiaten gab, mag wohl
auch etwas Wahres daran sein.

Alle paar Oktale findet in der Stadt ein groBer
Markt fiir Tiere statt. Aus ganz Gyldraland sollen
dabei die Ziichter, Dominenbesitzer und Ein-
kiufer der Myriaden kommen. Auch eine tppige
Menge an Edlen aus den Stinden der Honoraten
und Optimaten gibt sich die Ehre und zeigt
Sachverstand und Kauflust.

Neben den iiblichen Hilfen landwirtschaftlicher
Arbeit, wie Hurdas oder Ochsen, bilden Reittiere
das Gros der kiuflichen Viecher. Kaum an einem
anderen Ort kann man so viele Monocorne, insbe-
sondere Shadare, ja sogar gehornte Pferde sehen.
Die hochsten Preise werden fiir die Exemplare aus
den heiligen Herden des Tempels gezahlt, wenn
denn mal ein Pferd zum Verkauf steht. Denn die
Melanokephali (sprich: Me-la-no-ké-fa-li), wie
die Schimmel ihres schwarzen Kopfes wegen ge-
nannt werden, sind der Gottin heilige Tiere, ja
gelten als ihre Lieblinge. So ist es aufs strengste
verboten, sie anders als als Reittiere zu halten. Fiir
die Nutzung als Zugtiere fiir einen Kriegs- oder
Reisewagen kann man in die Sklaverei geraten.
Und sollte jemals ein Dominenbesitzer so dumm
sein, die stolzen Tiere zum Ziehen von Holz oder
Pflug zu verwenden, so mag er von Gliick reden,
wenn man ihn nur kreuzigt. Die meisten
Melanokephali landen daher im Besitz des
Trodinars, doch hat man auch schon wiirdige
Kéimpfer gesechen, welche ein solch edles Tier als
Belohnung erhielten und sich derart ausgezeich-
net unter den Ersten des Landes bewegten.
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Ein Hoéhepunkt im jdhrlichen Festkalender der
Provinz und wohl auch der angrenzenden
Regionen ist das Rennen von Alogoia. Wenn im
Frithjahr die wilden Einjdhrigen aus den freien
Herden gefangen werden, treten aus den Hiusern
und einflussreichen Sippen der Provinz Reiter an,
den Preis der Equona zu erlangen. In letzter Zeit
sollen auch mutige Abenteurer die Reihen der
Waghalsigen bereichert haben. Die Veranstaltung
dauert drei Tage. Am ersten Tag hat ein jeder
Reiter sich ein Tier zu fangen und es zu bezwin-
gen. Nicht selten miissen erste Teams schon an
diesem Tage alle Hoftnung fahren lassen, wenn
ithr Reiter dem Wildfang unterliegt und mit zer-
schmetterten Knochen unter den Hufen des
Tieres endet. Der zweite Tag ist gleichsam der
Hohepunkt des Festes. Uber eine Strecke von acht
Meilen geht das Rennen und drei Mal haben
Reiter und Pferd die Strecke zu schaffen. Auf dem
Forum der Stadt wird gestartet und von hier geht
es durch die von Schaulustigen gesdumten StraBBen
zum nordlichen Stadttor hinaus und zum Hain
der Equona, wo ihr Tempel steht. Vorbei an
Weihegaben und Gedenksteinen, Statuen und den
Wegmarken des Prozessionsweges geht die wilde
Jagd, um im heiligen Bezirk die Fahne des eigenen
Teams zu ergreifen und den Riickweg anzutreten.
Drei Mal erreichen Pferd und Reiter den Tempel
und drei Fahnen haben sie beim Forum abzulie-
fern. Geht eine verloren, ist auch das Rennen ver-
loren, denn Absteigen ist verboten und Wegeposten
sollen gegen Betrug schiitzen. Nun mag man sa-
gen, dass es doch nicht so schwierig sei, mit einer
Fahne in der Hand ein Wegstiick zu reiten. Das
mag auch so sein, wenn man nicht dauernd von
anderen Teams mit Gerte oder Peitsche angegrif-
fen wird und zudem noch Hindernisse wie
Griben oder Barren im Wege hat. Ein jeder, der
sich an diesem Rennen beteiligt, hat vorher seine
Verhiltnisse zu regeln und etwaige Erben zu be-
nennen. In den letzten acht mal acht Jahren soll es
nur vier Mal vorgekommen sein, dass es keine
Verletzten gegeben hat. Am Wegesrand mahnen
auch einige Grabmahle von Reitern, welche im
Rennen nach Ruhm strebten und doch nur den
Tod fanden. Dem Sieger hingegen winken Ruhm
und Reichtum. Er darf mit dem Trodinar an den
Festlichkeiten des dritten Tages teilnehmen und
erhilt einen Platz in seiner Arenaloge. Schon viel-
fach sind aus den Rethen der Sieger spitere
Honoraten und berithmte Offiziere der Garden
und Myriaden hervorgegangen.

Der Tempelbezirk, welcher einen der Strecken-
punkte bildet, liegt in einem der seltenen Haine
der Landschaft. Ein wiirdiger Bau, nicht so tippig
oder gar im Valantischen Stil gehalten, wie man es
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in Centralis oder den stidlichen Horasiaten halten
wiirde. Nein, er strahlt eine natiirliche Erhaben-
heit aus. Doppelt mannshohe Mauern bilden ein
Geviert, von gleicher Seitenlinge. Im Osten, der
frithen Sonne und der StraBe entgegen, llegt ein
Eingang, von zwei schlanken Siulen eingerahmt
und einem geziegelten Dach gekront. Tritt man
durch diese Tiir, kommt man in den einzigen
Raum des Tempels. In seiner Mitte steht ein
Bildnis der Géttin, durch hiifthohe und fein ge-
flochtene Gitter von den profanen Besuchern ab-
geschirmt. Acht Sdulen tragen ein Obergeschoss,
welches durch zwolf Fenster Licht auf die Statue
fallen ldsst. Diese stellt eine junge Frau dar, welche
in ein langes, flieBendes Gewand gekleidet zwi-
schen zwei Pferden sitzt. Die Pferde haben sich
neben der Géttin niedergelassen und selbige hat
thnen ithre Hinde auf den Hals gelegt. So einge-
rahmt von ihren Lieblingen, schaut sie zur Tir
hin und damit die lange Prozessionsstralie ent-
lang.

An dieser finden sich noch zwei weitere Gebiude.
Etwas abseits der StraBe liegt das Haus des
Priesterpaares. Hier wohnen die beiden Flamen,
welche den Tempeldienst versehen. Das Haus ist
zweigeschossig, hat Platz fiir ein Schlafzimmer,
eine kleine Kiiche, einen Speiseraum, einen
Vorratsraum sowie einen Materialraum und eine
Stube. Ein paar Meter entfernt, schon auBerhalb
des Waldes, welcher den Temenos, den heiligen
Bezirk, bildet, liegt der Abort.

Am 6stlichen Anfang des Hains liegt eine zur
StraBBe hin halboffene Halle. Sie misst in der
Linge etwa 15 Schritt und 2 Schritt in der Breite
sowie auch in der Hohe. Eine hiifthohe Mauer
trennt den Innenraum von der Strale und wird
von etwa einem Dutzend hoélzerner Sdulen unter-
brochen, welche das Dach tragen. Die Riickwand
ist mit geometrischen Mustern und Ranken ver-
ziert und bildet mit einem flachen Podest zusam-
men die Bithne fiir die Weihegaben. Aufgereiht,
wie die Hithner auf der Stange finden sich hier
fein bemalte Prunkgefifle, bronzene Dreibeine,
Schalen und kleine Statuen. Auch einige
Waftengaben, meist wohl Beute aus dem
Seroverkrieg, lehnen an der Wand. Auftillig ist ein
eiserner und offenbar sehr alter Helm, der mit gol-
denen Zierleisten, zwei Greifenreliefen auf den
Wangenklappen und einem roten Borstenkamm
aufwendig geschmiickt ist.
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EQuona

Vom Wesen der Gottheit

»Und siehe, da fuhr die Herrin ein in den Leib der
schwachen Konigin und erfiillte sie mit ihrem Wesen.
Denn von Stund an ward die Konigin voller Stolz
und Wiirde und wandte sich gegen die Feinde des
Landes. In ithre Hand nahm sie den Ger und mit der
Aegis der Macht wappnete sie sich. Und so zog sie
aus, Harla, Herolans Kind und sie schlug der Feinde
drei Mal sieben Tausend. «

- Aus den Mythen Telanius, 1. Jt. IZ, Telanaia

»Blitz und Hagel hatten im Oktal des Shinxir die
Felder heimgesucht, doch die Gnade der Herrin
Equona richtete das Getreide wieder auf und Brajans

Giite trocknete die Wiesen.«
- aus dem Tempelbericht des Jahres 4765 I1Z, Alogoia

Equona ist die Patronin Telanius und wird zum
Gefolge Zaturas gezihlt. Hier iibernimmt sie die
Wacht tiber das Horasiat und verteilt die Gaben
threr Herrin iber Land und Volk. Eine ihr beson-
ders am Herzen liegende Aufgabe ist dabei die
Vieh-zucht, insbesondere die hehre Kunst der
Pferde-haltung. Stolz und kriftig wie die Stuten
ithrer heiligen Herden soll sie sein. Dabei ist sie
voller Giite und lisst das Land blithen und gedei-
hen. Dass Telaniu im groBen Seekrieg nur geringe
Ubel erfahren musste, wird vielerorts ihrem
Patronat zugeschrieben. Equona soll schon vor
dem Ersten Imperium eine Verehrung im Volke
Telanius erfahren haben.

Symbolik

Ihr heiliges Tier ist der Melanokephalus, ein
Pferdeschimmel mit einem schwarzen Kopf - zu-
weilen auch als Einhorn dargestellt. Diese selte-
nen Tiere werden ein Leben lang umsorgt, verehrt
und mancherorts wird ihr Verhalten als Omen ge-
deutet.

An vielen Hiusern und Gebduden im Horasiat
sind Melanokephaliképfe an den Giebeln oder im
Schmuck der Hiuser zu sehen und sollen die Zu-
gehorigkeit zu ithrem Volk bezeugen und als
Garant fiir thre Gunst dienen.

Heilige Orte

von Peter Horstmann

Equona fiir den eiligen Leser

Aspekte: Fruchtbarkeit, Viehzucht mit Schwer-
punkt auf Pferdezucht, Hiiterin Telanius
Beinamen: Patrona Telania

Lehrsidtze des Kultes: Das Wohl der Heimat ist
der Herrin Gunst.

Feindbilder: Serover

Lebensinhalte der Gldubigen: Die Fruchtbarkeit
des Landes und unserer Herden sichert die
Existenz aller

Bild der Gottheit in der Bevolkerung: Eine
giitige Herrin, seit Generationen verldsslich
Weltliche Aufgaben: Bewahrung der Frucht-
barkeit des Landes

Feiertage: Rennen von Alogoia

Heilige Tiere und Sendboten: Melanokephali
(schwarzkopfige Schimmel), Pegasi
Traditionelle Zuordnungen: Schwarz-weil,
Reittiere

Traditionelle Opfergaben: Tierstatuetten, Reit-
utensilien, landwirtschaftliche Produkte

»Solange die Kinder Equonas in Denera iiber die
Wiesen stiirmen, wird kein Weh und Klagen das Volk
bezwingen.« - telanisches Sprichwort

Als der Gottin wichtige Orte gelten der Hain von
Alogoia sowie die Berge von Denera, im Westen des
Horasiats. Der Hain beherbergt einen ihrer
Tempel und die Berge sind das Revier einer
groBen Herde wilder Pferde. Seit mehr als drei
Menschen-Generationen soll diese Herde von ei-
nem schwarzkopfigen Schimmel gefiihrt werden,
was sie unter gottlichen Schutz stellt.

Der Kultus

Die Metropolitin von Telanaia gilt als oberste
Priesterin des Kultes, doch das ist eher ein forma-
ler Aspekt und wird durch die Allmacht der
Oktade bedingt. Die wenigen Priester sind in der
Regel Paare, die einen der drei Tempel Equonas in
Telaniu betreuen oder auf Dominen fiir das Wohl
der Herden sorgen. So gelten sie als Experten der
Viehzucht und es mag nicht verwundern, dass ei-
nes der groBen Werke tiber Monocorne aus der
Feder einer Equonapriesterin stammt.

Dieser Text Uber die Goéttin Equona wurde von der Myranor-Redaktion als offiziell anerkannt.



Die Tempel

In Alogoia steht der bedeutendste der drei Tempel
der Gottin. Hier ist auch der Hauptkultort und
das Zentrum ihrer Verehrung. Im Stile der ldndli-
chen Tempel dorinthischer Art bewahren sie ein
Kultbild und bieten Platz fiir Gaben. GroBen
Pomp oder himmelstiirmende Bauten kennt der
Kult nicht. Der Tempelbezirk von Herallon
gleicht vielmehr einer groBen Domine mit
Haupthaus, Wirtschafts- und Arbeitsgebiuden.

Lanp DER 10.000 GOTTER.

Equona-Gliubige

Kaum einer, der an die Géttin glaubt und nicht
aus dem Stamme Telanius kommt. Thre grofite
Verehrung findet sie sicherlich unter den Zucht-
meistern und Landbestellern der Dominen, den
Viehhindlern der Stidte und den Spieleausrich-
tern der Hippodrome. Allgemein erfreut man sich
ihrs Schutzes und hofft darauf, dass sie auch in
zukiinftigen schlechten Zeiten ihre Hand iiber
das Volk halten wird.
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SkKLAaVvEID DES WIIIDES

Ein DSA-4.1-Gruppenabenteuer

Fiir wenig bis mittel erfahrene Helden, Spieler
und mittel bis sehr erfahrene Meister

BEVOR ES LOSGEHT ...
Hintergrund

Die Helden kommen in einem myranischen
Gebirge in eine Gegend, wo Krisra und einige
Sklaven anderer Rassen einen Berg unterhéhlen.
Dies tun sie fiir einen elementaren Meister des
Windes, der den Berg zerstéren will, um eine
Kraftlinie (der Luft affin?) ungehindert flieBen zu
lassen. Die Helden werden selbst gezwungen, an
den Arbeiten teilzunehmen. Mithilfe der Amauna
SirKo starten sie einen Aufstand. Um den elemen-
taren Meister zu besiegen, suchen sie eine alte
Festung (oder ein Kloster) auf, wo sie ein Artefakt
entdecken, das ithnen den Sieg bringen soll. Der
Mitgefangene Khorrhu opfert sein Leben, um den
Meister zu vernichten. Die Krisra ziehen ab und
die Gefangenen konnen endlich in ihre alten
Leben zurtickkehren.

Anspruch

Spieler und Meister sollten schon mittlere Erfah-
rung besitzen und Grund- sowie (myranische)
Magieregeln kennen. Der Erfahrungsgrad der
Helden kann variieren. Die Helden sollten wat-
fenlos kimpfen kénnen.

Geeignete Helden

Tendenziell sind alle Rassen und Professionen ge-
eignet. Amphibische Wesen konnten wegen ihres
Wasserbedarfs unter Umstinden Probleme be-
kommen. Helden mit Dunkel- oder Totenangst
haben unter Tage oder spiter in der alten Ruine
bei den Untoten sicherlich Probleme, die eine er-
folgreiche Absolvierung des Abenteuers unmog-
lich machen kénnen. (Vergessen Sie nicht die ent-
sprechenden Proben.)

Zeit und Ort

Der Zeitpunkt des Abenteuers ist nicht genau fest-
gelegt. Der Ort liegt in einem Gebirge, wo es
Krisra gibt: am besten zwischen Xarxaron und
dem zentralen Imperium. Weiter nérdlich kann
zur passenden Jahreszeit Schnee liegen. Die
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von Dennis Riiter

Existenz der Krisra miisste dann allerdings anders
begriindet werden, da die Echsen dort eigentlich
nicht heimisch sind. Vielleicht hat der Meister sie
dorthin gebracht. AuBerdem sollten sie dann
schon Felle tragen, um sich warm zu halten.

KarifeL [; EineE DUSTERE
ITline ion DEOT BERGED

Was in diesem Kapitel passiert

Die Helden werden gefangen genommen und in
die Bergwerke verschleppt. Dort stellen sie fest,
dass einfach nur der Abraum nach drauBlen ge-
schafft wird. Sie treffen die Amauna SirKo, die ih-
nen berichtet, dass sie die Sprache der Krisra ent-
schliisselt hat. So weil} sie, dass die Krisra ihre
Arbeit nicht fiir Gold oder Eisen, sondern fiir ein
unbekanntes Wesen verrichten. Wenn man zu-
sammenarbeite, konne man flichen.

Was die Helden ins Gebirge verschligt

Sie kénnten von einem Schatz gehért haben, den
es hier oben geben soll, einer alten Ruine voll un-
bekannten Wissens oder einem besonders prichti-
gem Exemplar eines Tiers. In der nichstgelegenen
Stadt mag es Meldungen geben, dass Leute plotz-
lich verschwanden. Oder ein Handelsweg (ein
miBig bedeutender) fithrt am Berg vorbei, sodass
die Helden oder ein Hindler, den sie begleiten, in
die Gegend gelangt.

Ausgangssituation

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erschopft von der Reise kommt ithr zu einem
Wiildchen. Hier oben, nahe den gen Himmel ra-
genden Bergen, wachsen vor allem Nadelbdume.
Nach dem Marsch wird es Zeit, sich zur Ruhe zu
betten.

Es wird davon ausgegangen, dass sich die Gruppe
bereits nahe des Berges befindet.

Eine kurze Nachtruhe

Die Helden kénnen bis zur Nacht- oder Tagruhe
noch diversen Titigkeiten nachgehen. Sie sollten
die Ruhe allerdings benétigen - nicht der Regene-
ration wegen, sondern um des Schlafes willen. Der



folgende Uberfall kann nachts oder tagsiiber statt-
finden, aber wihrend der Ruhe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich reifit euch ein schriller Schrei aus den
Gedanken. Aus den Biumen um euch herum
prasseln Steine und Speere auf euch hernieder.

Ein Trupp von zwei Dutzend Krisra hat sich an
die Helden herangeschlichen und beschieBt sie
mit Blasrohrpfeilen und Wurfnetzen. Es handelt
sich regeltechnisch um einen Hinterhalt (wenn
Sie mit dieser Regel spielen). Werte finden Sie im
Anhang.

Das Ziel des Trupps ist es, die Helden zu schwichen
und anschlieBend gefangen zu nehmen. Es konn-
te dazu kommen, dass sich ein oder zwei der
Echsen auf schon kampfunfihige Helden stiirzen,
mit Speeren auf die Kehle zielen und in schlech-
tem Myranisch, Gemein-Imperial oder sonst einer
Sprache fordern, dass die Anderen ihre Waften nie-
derlegen. Sie nehmen die Waffen und offensichtli-
che Riistungen (keine Brigantin) an sich, wobei
sie die Helden genau im Auge behalten.

» Es kann sein, dass sie gut versteckte, kleine Waffen
iibersehen.

VERSCHLEPPT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(bet Gefangennahme):

Nur mithsam kénnt ihr euch noch auf den Beinen
halten. Die unbekannten Gestalten, aufrechten
Flugechsen sehr dhnlich, fesseln euch mit simplen
Seilen und zerren euch davon. Einige Stunden
seid ihr unterwegs, iiber ansteigendes, immer
spirlicher bewachsenes Gebiet, bis thr nur noch
Hinge mit Almen neben euch habt. Der Pfad
windet sich um den von einem scharfen, frischen
Wind umwehten Berg und endet vor einer Hohle,
die vom Tal aus nicht zu sehen war, weil sie sich
auf der anderen Seite der Erhebung findet. Fackeln
erhellen den Eingang, bewacht von vier der
Flugechsen, die nicht fliegen - genau wie eure
Entfihrer.

Der Feuerschein fillt auch auf zwei mit Eisen-
ketten an den Fels fixierte Gestalten: eine Men-
schenfrau und einen alten Ashariel ohne Fligel.
Der Ashariel hingt in den Ketten, mager und un-
rasiert. Atmet er tiberhaupt noch?

"Gestrafte", meint eins der Echsenwesen zu euch,
den Blick auf die Gestalten gerichtet.

Eure Entfithrer bleiben ein Stiick vor dem
Eingang stchen und versuchen, nicht in den
Feuerschein der Fackeln zu schauen. Die vier
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Wachen iibernehmen euch einzeln nacheinander
und binden euch an einigen Holzringen fest, die
an Holznigeln hingen, die kriftige Arme ins Ge-
stein gehdmmert haben.

» Um sich loszureilen, muss einem Helden eine
KK-Probe+4 gelingen.

Natiirlich sehen das die Echsen nicht gern und
greifen ihn an - nicht waffenlos. Und da der Held
noch gefesselt ist, kann er sich nur erschwert (+5)
und wahrscheinlich waffenlos verteidigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Palisade, deren spitze Pfihle bis zur
Hohlendecke reichen, liegt hinter ithnen, dartiber
mehrere Spiegel an der Decke. So ldsst sich der
Bereich hinter den Pfihlen einsehen ohne die ein-
zige Tir zu 6ffnen. Durch sie tritt eine weitere
Gruppe aufrechter Flugechsen mit Fackeln und
tibernimmt euch. Hinter der Tiir oftnet sich die
Hohle zu einer Halle, groB3 genug, dass ein oder
zwel Schiffe darin Platz finden. Am Ende koénnt
ithr einen dunklen Gang erkennen, der wohl tiefer
in den Berg fiihrt.

Schmale Wege schlingeln sich die Winde der
Hoéhle empor. Im Schein offenbaren sich auf|
Vorspriingen und in Einbuchtungen Schlafstit-
ten, die an Steintische erinnern und weder be-
quem noch warm wirken. Die Stoffmatten auf ih-
nen dndern nichts daran. Trotzdem ruhen er-
schopfte Korper auf ihnen, darunter allem
Anschein nach keine Flugechsen, sondern
Amaunir, Menschen, Leonir und viele weitere
Rassen.

Ihr selbst werdet einen Weg hinaufgezerrt, vorbei
an den Schlafenden zu einer Gruppe Schlafstit-
ten, die sich auf einem Vorsprung gruppieren.
Nacheinander binden sie euch an Osen fest, die
sich hinten an den Steinplatten finden, und lassen
euch allein. Das schrinkt eure Beweglichkeit
noch etwas mehr ein.

Ihr stellt fest, dass es in der Mitte der Platten je ein
Loch gibt und darunter ein Loch im Fels. Die
Schlafmatte aus wild zusammen genihten
Stofftetzen hat Flecken und lose Fiden, deren
Farben verschwimmen, sobald sich die Echsen
zuriickziehen.

Die Helden kénnen bis zum Morgen regenerieren
- mit einem Malus von 1 auf LeP/AsP wegen der
harten Unterlage, wenn die Helden nicht gerade
entbehrungsreiche, schlichte Rasten gewd6hnt
sind, und Erschwernissen von 2 Punkten auf die
KO- und (so AsP vorhanden) IN-Probe.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unvermittelt reiBt euch ein lautes Horn aus dem
Schlaf. Ist es schon Morgen? Eine magische
Leuchtkugel hingt in der Luft und illuminiert die
Hohle in einem schwachen, kithlen Licht. Von der
wirmenden Sonne ldsst sich nichts ausmachen.
Von unten geht ein einzelnes Echsenwesen den
Gang hinauf und bindet euch von der Ose los.
Eure Fiif3e bleiben zusammengebunden.

" Da lang, runter in die Minen", sagt es zu euch.

» Wenn den Krisra magische Mitglieder der Gruppe
bekannt sind, legen sie ithnen FuBfesseln aus
Metall an, die das Zaubern um 3 Punkte erschwe-
ren. Besitzer der eisenaffinen Aura erleiden 2
Punkte  weniger, ‘Triger des  Nachteils
Unvertriglichkeit mit verarbeitetem Metall hinge-
gen die doppelte Punktzahl (also 6). Bei 3
Punkten steigt der AsP-Verbrauch pro magischer
Handlung zudem um je 3 Punkte, bei 6 sogar um
5.

» Wenn die Helden der Aufforderung folgen, rei-
hen sie sich in die Schlange der vielleicht 100
Gefangenen ein.

» Wenn sie auf die Idee kommen, den Kerl anzu-
greifen, grélen von unten und oben vereinzelt an-
dere Gefangene auf, bis Verstirkung herankommt.
Die Echsen haben keine Skrupel, auch auf eigene
Leute zu schieBen. Der bzw. die beteiligten
Helden miissen sich vermutlich mit bloBen
Hinden und FiiBBen gegen die Speere verteidigen,
weil ithnen ja die (groBen) Waffen abgenommen
wurden. Die Unruhestifter (was sich nicht auf die
ganze Gruppe beziehen muss) werden nach ihrer
Niederlage (runterkimpfen bis zur Kampfun-
tahigkeit oder Bedrohung von Gruppenmitglie-
dern) bestraft.

In pie Tvnmer

Wenn die Helden sich das erste Mal in die
Schlange der Arbeitstrupps einreithen, befindet
sich vor thnen die Amauna SirKo.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Ende der groBen Hohle gibt es eine Kreu-
zung zu mehreren dunklen Schichten, an der ihr
warten misst. Einer der Ginge ist mit einer
Holzwand ohne Tiir verschlossen. Vor euch in der
Schlange bewegt sich eine langhaarige, bronzefar-
bene, dreifach gescheckte Amauna mit matten
Bewegungen in mitgenommenen Lumpen, die
sich etwas Staub abklopft. Sie dreht sich um und
mustert euch mit den orangen Augen genau.

"Thr seid neu" stellt sie rasch fest. " Habt ihr gut ge-
schrafen? Diese dimrichen Steine sorrten sie uns
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iber den Kopf ziehen, das ginge schnerrer. Serbst
das Roch fiir die Notdurft ist 'ne Zumutung.
Erende Schinderei."

In der Schlange ist die Imperial mit Dialekt spre-
chende Amauna als Nichste dran. Die Echse vor
euch blickt iiber die Amauna hinweg zu euch,
wendet sich dann an sie:

"Du Neulings einweiB3."

Dann deutet er euch und der Amauna den zwei-
ten Gang von links zu. Thr marschiert hinein.
"Sowas in der Richtung hab ich mir schon ge-
dacht", meint die Amauna zu euch, als ihr ein
Stiick im von Fackeln mehr schlecht als recht be-
leuchteten Tunnel zuriickgelegt habt. "Ich bin ja
schon ein Jahr dabei. Viere andere schaffen es nur
zwel, drei Oktare. Ach, ich heile SirKo. Und
ihrr"

An dieser Stelle diirfen sich die Helden vorstellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr geht, kommt ihr an arbeitenden
Echsenwesen vorbei, die am Haupt- oder in klei-
neren Nebentunneln mit Spitzhacken das
Gestein aus dem Berg schlagen. Die Gefangenen
packen es in groBe Korbe und stemmen sie auf|
den Riicken, wenn sie voll sind. Ein paar Wachen
mit Speeren scheinen auf Rundgingen die Arbeit
zu iiberwachen.

"Wir sind hier unten Skraven" fihrt die Amauna
leise fort. "Diese Krisra schragen das Gestein aus
dem Berg, und wir miissen es raus bringen." Vor
euch hort ihr Schmerzensschreie. Im Licht der
nichsten Fackel macht ihr einen Menschen aus,
der auf der linken Seite auf dem Boden liegt. Der
mit schweren Brocken gefiillte Korb auf dem
Riicken muss thm beim Fallen auf die Seite befor-
dert haben. "Besser, als wenn er von oben driickt."
Unter der Gesichtshilfte, die am Boden liegt,
quillt Blut hervor. "Bei den FuBifessern nicht ganz
einfach, mit den Koérben herum zu raufen, dass
sag ich euch."

Ein halbwiichsiger Amaunir mit ebenfalls bron-
zefarbenem Fell kommt zu dem Verletzten, doch
einer der herbeieilenden Krisra-Wichter stoft ihn
mit dem Schaft seines Speers beiseite.

"Thre!", spricht er euch an: " Nehmen. Nehmen."
"Thr sorrt ihn zum Krankenlager brlngen erklart
die Amauna. "Das machen immer zwei."

Wenn die Helden sich weigern oder mit mehr
Personen anfassen, werden sie/die Uberzihligen
bedroht und notfalls angegriffen. Die beiden, die
sich der Sache annehmen, werden von zwei Wéichtern
zum Eingang begleitet, die Anderen weiterhin



eingewiesen. Es ist sinnvoll, zundchst den Besuch
des Krankenlagers durchzuspielen.

Umter vnip UBER TaGE
An dieser Stelle wird ein Einblick in die verschie-
denen Abldufe und Bereiche gewihrt.

Mit dem Verletzten zum Krankenlager

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

So gut es ohne Trage geht, bringt ihr den
Verletzten zur Palisade am Eingang. Zwel
Wiichter begleiten euch. Die Tir zur AuBBenwelt
steht offen. Ohne ein Wort zu verlieren, 16sen
zwel Torwichter die anderen ab und geleiten euch
weiter hinaus. Der Wind weht nach wie vor scharf|
um den Berg, wihrend oben am blauen Himmel
vereinzelte Wolken gemichlich dahintreiben.
Gegen das helle Sonnenlicht miisst ithr zunichst
anblinzeln. Erst nach einem Moment, als sich eu-
re Augen wieder daran gewohnt haben, kénnt ihr
weitergehen.

Die Kirisra dirigieren euch am Schuttfeld vorbei
zu einer Ansammlung von Holzhiitten, umgeben
von einer niedrigen Palisade. Eine halbe Milia,
groBer mag die Entfernung der Hiitten vom
Eingang nicht sein. Blitter und Nadeln als
Bedeckung konnt ihr ausmachen, die iiber die
Palisade ragen. Von einem Wachturm in der Mitte
blicken Krisra auf euch hinab. Das Tor der
Siedlung wird geoftnet, und ihr gelangt hinein.
Die Hiitten darin haben zwei oder sogar drei
Stockwerke und ruhen auf Pfihlen ein Stiick tiber
dem Erdboden. Ein Zweiertrupp, zufillig gerade
neben euch und euren Bewachern anwesend,
iibergibt einem Artgenossen zwei tote Hasen, be-
vor er sich zu Full wieder auf den Weg macht -
nicht Richtung Mine, sondern in Richtung Wildnis.
Ein Krisra mit Federumhang am ganzen Koérper
klettert an einigen Stangen an der AuBenwand der
zentralen Hiitte zu euch hinab. Bevor er euch er-
reicht, wirft er nochmal einen Blick auf den Mast,
der aus der Spitze seiner Behausung ragt. An der
Spitze flattert ein Flicken aus Federn munter vor
sich hin. Dann wendet er sich euch zu, mustert
den Verletzten, der leise vor Schmerz st6hnt, und
verschwindet in der nidchsten Hiitte. Diese hat ei-
ne Holzverkleidung, wo die Anderen die offenen
Freirdume zwischen den Stelzen besitzen. Mit eu-
ren Begleitern folgt ihr ihm durch den von einem
Krisra bewachten Eingang die gewundene Ein-
gangsrampe hinauf. Holzpfihle bilden den Unter-
grund der Rampe, so aufeinander abgestimmt,
dass sie eine langsam ansteigende Oberfliche er-
geben - ohne eine einzige Stufe.
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Im Innern fiithrt ein Brettersteg auf Stelzen tiber
am Boden angebundene Gefangene. Unter sich
haben sie schlichte Matten, auf sich einfache
Felle, wohl von Hasen und dergleichen. Neben
ithnen sind faustgroBe Locher. Von diesen fithren
kleine Graben zu einem groBen, der nach
drauBen fithrt. Nur tiber Spiegel, die wohl Licht
aus einer nicht auszumachenden Deckenéftnung
reflektieren, ldsst sich alles erkennen. Der Ge-
stank von Muff, Eiter und Blut dagegen braucht
kein Licht, um sich bemerkbar zu machen. Von
aufen leitet jemand Wasser in die Griben, und al-
lerlei Fikalien, die vorher im Halbdunkel verbor-
gen lagen, werden hinausgespiilt.

Der Krisra mit dem Federumhang hat inzwi-
schen die Mitte der Hiitte erreicht. An einem Seil
kletter er nach oben ins zweite Stockwerk, das nur
halb bebaut ist. Ihr bemerkt, wie er dort offenbar
in Sachen kramt, und schwebt dann langsam zu
euch hinab. In den Hinden hilt er ein nasses
Stiick Stoff und etwas Verband. Mit dem losen
Stiick tupft er eurem Verletzten die blutende Stirn
ab und wischt das Blut vom Gesicht, bevor er den
Verband anlegt. Dann weist er auf eine Treppe in
der Nihe und einen der freien Pfihle, zu dem ihr
den Verletzten offenbar bringen sollt. Einer der
‘Wachen bei euch bindet ihn daran fest.

Der Krisra mit dem Federumhang fichert sich
mit einem Ficher Luft zu und verlisst als erster
die Hiitte. Angetrieben von den Wachen folgt ihr.
Auf dem Riickweg kommt ihr an Trigern vorbet,
die den Abraum drauBen auf der Halde unter
dem Eingang abladen. Fiir einen Augenblick
nimmt der Wind zu, wirbelt von den Brocken
Staub auf und blist ithn weg. Als ihr wieder drin-
nen seid, werdet ihr zuriick in den Tunnel beor-
dert, den ihr zuvor verlassen habt, wo ihr auch
schon eure Kameraden bei der schweiftreibenden
Arbeit entdeckt.

Auch nach der Gefangennahme verletzte Helden
werden - wenn sie nicht bestraft werden - in die
muffige Hiitte verfrachtet, um dort ein oder zwei
Tage zu nichtigen. Morgens und mittags gibt es
ein paar kleingeriebene Wurzelstiicke, Beeren,
Knollen, mal etwas Hasenfleisch etc., dazu einen
Krug mit Wasser. Trotz der Fixierung kénnen
Streitereien um die Rationen ausbrechen, in die
die Krisra meist erst nach einem Moment eingrei-
fen. Bei den Schwerkranken werden Nahrung
und Wasser mittels Schiisseln an Stiben verab-
reicht, ohne dass die Echsen sie beriihren miissen.
Da dies selten klappt, sterben die Bewusstlosen
hdufig an Entkriftung.

Ein eingewiesener Held kann zweimal pro Tag re-
generieren. Auf die KO- bzw. IN-Proben zur zu-
sitzlichen Punktgewinnung wird wegen der
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miBigen Bedingungen jedoch ein Malus von je 1
angerechnet.

BEei DER ARBEIT

Wihrend zwei den Kranken abtransportieren, er-
klirt die Amauna SirKo den Anderen den Arbeits-
ablauf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

"Unsere Arbeit hier unten ist simper, dumm und
anstrengend", erklirt euch SirKo, wihrend eure
Kameraden den Verletzten abtransportieren.
"Wir sterren uns zwischen zwei Krisra, den Korb
an die Wand, und sammern die Brocken ein, die
sie rosschragen. Sobard der Korb vorr ist - und das
heibBt so, dass die Steine bis zu den Griffen rei-
chen -, regen wir ihn um den Riicken und mar-
schieren nach drauBen. Da gibt es so ein
Schuttferd, auf das kippen wir die Brocken ab."
Wihrend die Amauna spricht, nimmt sie aus ei-
ner kleinen Einbuchtung einen Korb und stellt
sich zwischen zwei der Flugechsen. Sie beginnt
sogleich mit dem Einsammeln und fihrt derweil
fort:

"Kippt es ja auf das Schuttferd, nicht auf den Weg
oder neben den Eingang. Dann kriegt ihr Strafe.
Das worrt ihr sicher nicht. Wenn ihr mal fur krei-
ne Glatthdute misst, wihrend ihr schreppt,
macht es drauBen. Gibt da keine Deckung, arso
nehmt den Korb als Schichtschutz. Am Besten
erst ein paar Steine drin rassen, sonst schmeif3t
der scheil Wind ihn noch um oder auf euch - und
euch in die Fikarien. Wenn ihr wieder reingeht,
konnt ihr neben dem Eingang einen Krisra mit
Karren ausmachen, darauf mehrere Kriige. Von
dem konnt ihr einen Schluck Wasser kriegen.
Sorrtet regermiBig was trinken, sonst ist's schner-
rer mit euch aus als mit den Wirdern in
Mayenios."

Als der Korb voll ist, wischt sie thre Hinde an
threm Uberwurf ab.

"Worauf wartet ihr? Fangt an."

Zusammengefasst sicht der Arbeitsablauf so auf:

» Korb nehmen

» Stelle mit zwei oder einem Kirisra bei der Arbeit
suchen

» Korb mit den Brocken fiillen, die von den Echsen
herausgeschlagen werden

» Randvoll gefiillten Korb mit den Riemen um den
Riicken schnallen und nach drauBen bringen.
Eine GE-Probe kann bei ungeschickteren Helden
am Vormittag, eine weitere nachmittags verlangt
werden. Vorteile wie Balance sind in voller Héhe
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anzurechnen. Bei einem Scheitern erleidet der
Held 1W3 SP(A), bei einem Patzer IW6 SP.

» DrauBen die Ladung auf die Halde entleeren.
»Wenn die Blase driickt, sollte eine KL.-Probe, alter-
nativ IN +3, gewiirfelt werden. Bei Erfolg erin-
nert sich der Held an den Tipp und ldsst erst ein
paar Steine im Korb. Beim Scheitern blist der
Wind den Korb um, der den Helden mitreilen
kann. Mit Ausweichen kann der Held dem Korb
entgehen. Sonst kullert er den Ab-hang ein paar
Schritt hinab und bekommt 1W3-1 SP(A) pro
zuriickgelegten Schritt (W6 Schritt). Bei einem
Patzer landet er zusitzlich in seinen Fikalien, was
ithm den Nachteil Ubler Geruch verleiht - und
krankhaft reinlichen Helden vermutlich Schrei-
krimpfe und wiitende Anfille.

Wie oft die Blase driickt, sei hier Ihnen {iberlassen.
Es sollte aber nicht zu oft und nicht mit jedem
Helden durchgespielt werden.

» Neben dem Eingang einen Schluck nehmen.
Nur nach dem Abladen kénnen die Helden etwas
Wasser bekommen, und auch nur ab und an.

Der Verbrauch an AuP betrigt 25+2W6 pro
Vormittag und Nachmittag (je etwa 5 Stunden).
Dadurch kann Erschépfung und Uberanstren-
gung entstehen (wenn Sie mit diesen Regeln spie-
len). Helden mit niedriger KK (weniger als 10)
kénnen ein paar Punkte mehr verlieren.

Mit einer erfolgreichen Sich-Verstecken-Probe
kann der Held einen Augenblick unbeobachtet
ausruhen. Dies bringt IW6 AuP zuriick. Jede wei-
tere Probe pro Tag ist um 3 Punkte erschwert: die
zweite also 3, die dritte 6 usw. Bei einem Scheitern
wird der Held erwischt und bestraft.

KargGEes IMaL

Zur Mittagszeit etwa begeben sich die Krisra in
die Eingangshohle. Wenn die Helden ihnen fol-
gen, werden sie vom erstbesten Echsenwesen
zuriickgestoBen. Die anderen Sklaven gehen wei-
ter ihrem Tagwerk nach. Erst, als die Krisra wieder
an die Arbeit gehen, begeben sich die Gefangenen
selbst in die Eingangshohle zum Essen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr mit der nidchsten Ladung vorbeikommt,
seht ihr die Krisra in der Eingangshohle sitzen,
vor sich Schiisseln aus Holz mit ein paar Wurzeln
und winzigen Fleischstiickchen, die sie rasch run-
ter schlingen. Einige haben noch kein Essen und
stehen in einer Schlange vor einem Kessel an, aus
dem ausgegeben wird. Eine der anwesenden
Wachen blickt euch an und winkt euch weiter.
Nachdem ihr die Ladung drauBen abgeladen




habt und wieder eintretet, seht ihr, wie die Ersten
sich schon wieder in die Tunnel begeben. SirKo
kommt euch entgegen.

"Wir essen nach den Krisra", sagt sie euch im
Vorbeigehen. "Wenn arre fertig sind."

Es dauert noch eine Ladung, bevor ihr auf dem
erneuten Riickweg die Sklaven in der Eingangs-
hohle entdeckt. Thr gesellt euch dazu. Hinter
euch in der Schlange steht ein brummiger Leonir,
das Haupt in einer halb ausgerissenen Mihne be-
findlich. " Lasst mich mal vor", fordert er und
legt eine Pranke an den hintersten von euch, als

wolle er ihn wegschieben. "Im Namen des
Thearchen!"
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ARBEITSENIDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es wird spit, und endlich nehmen die arbeiten-
den Krisra thr Werkzeug und begeben sich nach
drauBen. Als ihr erleichtert den Korb wieder ab-
setzt, kommt ein Krisra-Wichter auf euch zu und
droht mit seinem Speer. Die anderen Sklaven ar-
beiten auch noch. Miirrisch setzt ihr den Korb
wieder auf und schleppt die Ladung nach
drauBlen. Die Abendsonne taucht den Himmel in
das tbliche, an Feuerglut gemahnende Farbspiel.
Nur der Staubschleier, der wieder einsetzt, als ihr
die Brocken fallen lasst, verdeckt es ein wenig.

"Khorrhu testet die Neuen", meint eine Mit-
gefangene in der Nihe.

Der Wind wirbelt ihn auf, als er iber den Abraum
weht. Die letzten Krisra-Arbeiter konnt ihr gerade
so ausmachen, wie sie in ihrem Dorf verschwin-
den. Vom Turm aus ertént ein Horn, und die
Echsen dort wie am Eingang der Hohle stimmen
einen kurzen Singsang an, dessen Gekrichze
Vo6gel wohl mit arroganter Hime ob der T'6ne er-
tullen wiirde.

Erschopft begebt ihr euch zuriick. Kurz darauf]
wird das Tor verschlossen, und ihr seid mit den
anderen Sklaven eingesperrt, nur am Eingang
nach drauBen und zu den Stollen ein paar
Wachen ausmachend.

"Da seid ihrja", meint SirKo und kommt auf euch
zu. Sie hilt sich das Riickgrat und stéhnt vor
Schmerz kurz auf] als sie eine aufrechte Haltung
annimmt. "Wieder ein Tag vorbei. Und wie ge-
firrt es euch? Oder besser: misstarrt?"

» Die Helden kénnen dem Leonir nachgeben, was
allerdings zur Folge hat, dass es noch weitere
Gestalten gibt, die ithnen den Platz streitig ma-
chen. Wenn sie allen nachgeben, bekommen sie
am Ende kaum noch was. Sie regenerieren
wihrend des Mahls ithre AU nur zu 3/4.

» Wenn sie nicht nachgeben, sollten sie schon sehr
geschickt im Uberreden sein (+9), ansonsten
kommt es zwischen einem von ihnen (dem
Stirksten) und dem Leonir zum Kampf Der
Leonir findet es nicht gut, wenn sich zu viele
Helden auf ihn stiirzen. Bei schwicheren Helden
hat er allerdings eine gewisse Toleranz, schlieBlich
geht es um Chancengleichheit. Werte finden Sie
im Anhang unter Khorrhu. Je nachdem, wie gut
sie sich schlagen, mag es sein, dass andere in der
Schlange sich ebenfalls vordringeln oder aber kei-
ner sonst auch nur noch daran denkt, dies zu ver-
suchen.

"Thr scheint mir ganz verniinftig zu sein. Also ...
Heh, weg da!"

Sie lduft an euch vorbei einen der Ginge hinauf,
wo ein Amaunir versucht, eine Matte einzu-
stecken. Sie kratzt ihm mit ihren Krallen tiber den
Riicken, bevor er sie bemerken kann. Mit einem
Schwanzschlag kontert er. SirKos Ausweich-
versuch beférdert sie iiber den Rand des Wegs. Sie
fallt einige Schritt und schldgt auf auf dem harten
Boden auf. Offenbar landen doch nicht alle
Katzen auf den Fiien.

Eher gelangweilt begibt sich einer der Wichter
hinzu und mustert die Amauna. Fiir ihren ménn-
lichen Artgenossen zeigt er kein Interesse. Ruhig

Die Wachen beobachten das Geschehen und ver-
hindern, dass es zu einer Massenschligerei kommt.
Waffen werden beschlagnahmt. Fleischfresser-
Helden der amaunischen, leonischen etc. Rasse
erhalten ihre Ration ganz in Fleisch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Nach diesem kleinen Vorfall nehmt ihr an einer

freien Stelle auf dem Felsgestein Platz und ver-
driickt das Essen. SirKo setzt sich neben euch.
Ihre Schale ist noch mit einigen Fleisch-
stiickchen gefiillt.

"Schmeckt's?", fragt sie, fihrt jedoch ohne
Antwort abzuwarten fort: "Natiirrich nicht. Ist
ein FraB, sag ich euch. Purpa ist ein Festschmaus
dagegen."

beordert er mit Hand und Ful3 zwei Sklaven her-
bei, die SirKo hochnehmen.

"Hat KiMor, der Dieb, wieder zugeschlagen?",
fragt eine Sklavin in eurer Nihe.

"Ta", antwortet eine Mitsklavin. "So ein elender
Mistkerl. Hat der bronzefarbenen Amauna ihre
Matte entwendet. Den darfst du nicht aus den
Augen lassen. Seine Bettnachbarn sind auch nicht
gerade nett. Wirklich, ich hoffe, denen knallt mal
ein Felsbrocken auf die Dickschidel."
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SirKo wird zum Krankenlager abtransportiert.

» Wenn die Helden dagegen protestieren (viel-
leicht weil sie die Bekanntschaft selbst tragen wol-
len), werden sie in der unverstindlichen Mundart
der Krisra vom Wichter angemacht und zurtick-
gewiesen.

Der Dieb, der die Matte (SirKos) gestohlen hat,
heilit KiMor und macht sich inzwischen unauffil-
lig davon zu einer anderen Schlafstitte. Seine Bett-
nachbarn und er sind unter den Mitsklaven wenig
geachtet, tiberfallen sie doch mal Opfer und rau-
ben ihnen die Kleider vom Leib.

» Wenn die Helden das Problem ignorieren, wer-
den sie in der Nacht selbst von der Bande besucht.
Eine Sinnenschirfe-Probe +4 oder Wache halten
dienen dazu, das Problem vorher zu bemerken. Es
kommt zum Kampf. Wenn die Bande gewinnt,
klaut sie die Matten, was die Regeneration um 1
vermindert.

» Wenn sie ithm folgen, finden sie ihn in einer
Gruppe der Schlafstitten zusammen mit einem
menschlichen Begleiter. Der Pardir, der ebenfalls
zu KiMors Bande zihlt, und andere Menschen
tiberfallen derweil einen anderen Sklaven in den
Tunneln. )

» Es lassen sich mit etwas Ubung genug andere
Sklaven finden, die bereit sind, der Bande eins auf
die (nur im dbertragenen Sinne) Miitzen zu ge-
ben. Die notwendige Uberreden-Probe ist um ei-
nen Punkt fiir jeden "Freiwilligen" erschwert und
erleichtert um 3, wenn der Leonir Khorrhu erfolg-
reich abgewehrt wurde.

IIacHTRUHE

Abgesehen von der Bande und ihrem eventuellen
Uberfall verlduft der Rest des Tages friedlich.
Mitgefangene wiirfeln untereinander um Steine
oder Essensrationen, tauschen das spirliche bis-
schen Besitz und legen sich rasch nieder, um zu
ruhen. Wenn die Helden eine Wache aufstellen,
kann diese nicht regenerieren. Wenn sie sich mit
der Wacht abwechseln, erhilt jeder einen weiteren
Zuschlag von +1 auf die KO- und (so magisch be-
gabt) IN-Probe.

Nachts brennen nur am Eingang nach drauBen
und zu den Tunneln Fackeln. Im Rest bleibt es
recht finster (wie Kampfin Sternenlicht).

BESTRAFUNIIGEI

Wenn ein Held die Krisra angreift, bei der Arbeit
stort, zu fliechen versucht oder die anderen Sklaven
beim/am Abtransport hindert, wird er bestraft.
Schligereien unter den Sklaven, sogar bei Todes-
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folge einzelner Beteiligter, interessieren die Wichter
herzlich wenig. Nur wenn die Situation eskaliert
und die Arbeit vieler Sklaven aufhort, greifen sie
energisch ein.

Neben dem Ausgang zur AuBBenwelt gibt es dazu
mehrere Eisenketten, die im Felsen befestigt sind.
Daran wird der Delinquent gefesselt. Je nach
Laune lassen ithn die Echsen dort ein oder zwei
Tage ohne Nahrung und dem Wetter schutzlos
ausgesetzt hingen oder ein glattes Dutzend ande-
rer Sklaven ihn einmal in den Bauch schlagen.
Dadurch erleidet er 2W6 SP(A) (pro Tag). Bei
ganz schlimmen Vergehen - dem Toten eines
Krisra oder mehrerer Sklaven - wird er sogar mit
der Hose oben/Lendenschurz an aufgehingt. Das
sicht zwar im ersten Moment nicht so schlimm
aus, fihrt aber durch die sich unangenehm stau-
enden Fikalien bald dazu, dass Schmarotzer und
Krankheiten den Korper befallen kénnen. Von
den Auswirkungen auf Geruch und Charisma
ganz zu schweigen ...

Magisch begabte Helden sind durch die Fesseln
noch stirker beeintrichtigt: 8 Punkte - bei eisen-
affiner Aura 2 weniger, verdoppelt bei Unvertrig-
lichkeit mit verarbeitetem Metall. Zudem kostet
jeder Zauber 3 AsP mehr (1 bzw. 5). Er hat nur mit
eisenaffiner Aura eine um 2 verminderte AsP-
Regeneration (und erst ab Schnelle Heilung II
wird der LeP-Schaden um die halbe Reg. vermin-
dert).

DER zWEiTE viiD DRiTTE Tac

Der zweite Tag ist vor allem ein Arbeitstag, an
dem sich die Helden abrackern miissen. Gegen
Mittag beginnt es drauBlen zu regnen. Der
Schauer legt sich erst in der Nacht. Die
Schlafmatte mag als Bedeckung den Kopf halb-
wegs trocken halten, wenn die normale Kleidung
dies nicht hergibt. Am dritten Tag entdecken sie
bei einer ihrer morgendlichen Touren einen Kerl,
der die Fikalien aus den Bettlochern in einem
Fass auf einem Karren sammelt. Die Krisra lassen
thn ungehindert passieren.

» Wenn sie sich erkundigen, erfahren die Helden,
dass der Kerl das Zeug drauBen entsorgt, ein Stiick
neben dem Abraum. Das Fass hat leer durchaus
Platz fiir zwei menschengroBle oder vier eher
schmale Helden, wenn es nicht getiillt wird. Der
Kerl ist gegen die Abgabe von zwei Rationen be-
reit, die Helden am nichsten Tag hinauszubrin-
gen. Der Fluchtversuch schligt jedoch fehl. Zum
Beispiel blist der Wind ein (ob absichtlich oder
nicht) den Berg hinabrollendes Fass zuriick. Die
Krisra kontrollieren es dann. Ebenso blist der
Wind davonlaufenden Helden entgegen, wihrend



ithre Verfolger verdichtig normal vorankommen.
Darauthin folgt eine Bestrafung (Ankettung bis
zum nichsten Morgen oder Schlige).

SirKos WissEmn

Am Morgen des vierten Tages kehrt SirKo aus
dem Krankenlager zuriick. Beim Mittagessen
spricht sie die Helden an. Zunichst erkundigt sie
sich, wie es thnen ergangen ist. Dann kommt sie
zum Punkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

"Thr habt euch sicher schon gewundert, warum
die Echsen den Berg durchgraben, ohne nach ir-
gendwas zu suchen. Graubt mir, dafiir gibt es ei-
nen Grund." Neugierig blickt ihr die Amauna mit
dem bronzefarbenem Fell an, die rasch ein paar
Fleischstiickchen in ihren Mund beférdert und
sich danach die Finger an threm schlichten Uber-
wurf abwischt. Ein Fleischstiick hingt ihr halb
aus dem Mund, wihrend sie fortfihrt: "Es gibt
hier Typen, die grauben, nachts wiirden die Krisra
den Abraum durchwiihren, um Gord oder
Edersteine zu finden. Diese Ansicht ist farsch.
Oh." Als sie das Stiick bemerkt, schiebt sie es mit
der Zunge in den Mund, kaut rasch, schluckt und
jappst zweimal. "Arg. Sehr trocken. Aber nun
zum Wesentrichen:

Sie untergraben den Berg wegen ihres Graubens.
Ja, desharb. Ich hab in dem Jahr, wo ich hier bin,
thr Gekrichze gerernt. Sie beten zum Wind, der
um den Berg tobt. Sagen, der Berg steht ihm im
Weg. Also worren sie thn aushéhren, damit der
Wind ungehindert hier durchbrist. Schon jah-
rerang arbeiten sie an diesem Werk. Die schwere
Arbeit hat schon viere von ithnen dahin geraftt.
Arso fingen sie an, Reisende zu entfithren, um die
Arbeit weiterzuftihren.

Ich sag euch, die rassen uns bis zur Ewigkeit wei-
terarbeiten. Ich mein, sobard dieser Berg weg ist,
forgt der Nichste. Und ich hab keine Rust, hier
bis zum Ende meines Rebens fiir nichts und wie-
dernichts zu rackern. Wir brauchen einen Pran,
um diesem Unfug Einhart zu gebieten. Die nich-
ste Stadt ist etriche Meiren entfernt. Bis wir da an-
kommen, haben uns die Krisra wieder eingefan-
gen. Da miissen wir uns serbst herfen. Vierreicht
kénnen wir einen Aufstand anzettern. Mit den
Andern schaffen's wir vierreicht. Irgendwerche
Ideen?"

Ein PLATI MUSS HER_

Es gibt fiir kreative Spieler diverse Moglichkeiten,
es den Krisra zu zeigen und einen Aufstand zu
starten. Dazu bedarf es vor allem gewisser Uber-
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zeugungsarbeit, denn von den vielleicht 100
Sklaven sind bei weitem nicht alle bereit, sich oh-
ne weiteres in den Kampf zu stiirzen.

» Wenn die Helden es mit Khorrhu und KiMors
Bande erfolgreich aufgenommen haben, stehen
die Chancen recht gut, die Masse der Mitgefange-
nen zu iiberzeugen.

» Die Kranken und Verletzten im Lager méchten
deren Angehorige nicht in den Klauen der Krisra
sehen. Sie zu befreien ist thnen ein wichtiges
Anliegen.

» Es gibt bekanntlich nicht nur Wichter, sondern
auch die Hundertschaft der Arbeiter. Mit Spitz-
hacken, Hammer und MeiBel bearbeiten sie das
Gestein, bis es in kleinen Brocken aus der Wand
bricht.

» Das Problem mangelnder Waffen ist bekannt.
SirKo weiB, dass die Krisra sie entweder im Lager
in einer Hiitte oder einer verborgenen Kammer
vor der Palisade der Hohle autbewahren. Dort be-
findet sich auch etwas Carlog und wenige
Rationen.

» Nattirlich sollten auch die Fesseln entfernt wer-
den. Bei Seilfesseln mag dies noch recht einfach
sein, bei magichemmenden Metallfesseln hinge-
gen schwieriger.

Dies sind nur einige Anhaltspunkte. Mogliche
Pline sind:

» Jeder Kranke oder Verletzte wird von zwei
Wachen begleitet, wenn der Transport ins Lager an-
steht. Zwei Gefangene wiederum tragen ihn. Da
es nicht endlos Wichter gibt, lieBe sich sicher ein
Uberschuss von Sklaven auf dem Weg einrichten
oder die Wichter ablenken.

» Die Krisra in der Hohle essen zuerst und kehren
vor den Sklaven ans Werk zuriick. Mit einer
Bergbau-Probe lidsst sich der Eingang zu den
Tunneln zum Einsturz bringen. Dazu ist etwas
Werkzeug nétig, wie es die Arbeiter verwenden.
Ein einfaches Einschlagen des Eingangs ohne
Probe fiihrt dazu, dass er unsauber zusammen-
bricht, sodass Umstehenden Steine auf den Kopf
knallen.
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KariteL 2: DER WUTENDE
Winbp

Was im DIESEm KaPIiTEL PASSIERT

Den Sklaven ist es gelungen, die Kontrolle tiber
die Hohle zu erlangen. Jetzt wollen sie flichen.
Dabei werden sie allerdings von dem elementaren
Meister tiberrascht, der auf diese Eigeninitiative
recht ungehalten reagiert. Ein gefangener Krisra
erzihlt den Helden, dass sie den Berg fiir den
Meister abtragen, damit der "unsichtbare Wind"
(Kraftlinie) ungehindert weht. Er erzihlt auch,
dass der verschlossene Gang unter den Tunneln
zu einer alten, imperialen Festung fiihrt. Dort fin-
den die Helden neben einigen Untoten einen
Speer, mit dessen Hilfe sich der Fels, der tiber der
Festung thront, zerstort werden kann. Khorrhu er-
klart sich bereit, diese Aufgabe zu iibernehmen.
Als der elementare Meister die Helden angreift,
opfert sich Khorru, um den Wind zu vernichten.
Nach dem erfolgreichen Versuch kehren die
Helden zu den anderen Gefangenen zurtick.

Ausgangssituation

Es wird davon ausgegangen, dass sich die Helden
(wieder) in der Eingangshohle befinden, zusam-
men mit den Sklaven, und zumindest diese jetzt -
mehr oder weniger - unter ihrer Kontrolle steht.

Nichts wie weg!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr mit Hilfe der Anderen die Hohle unter
Kontrolle gebracht habt, wollen die Gefangenen
nur noch weg. Lautes Gebrabbel setzt ein, in dem
sich nur Fetzen der Worter aus sicher einem hal-
ben Dutzend Sprachen aufschnappen lassen.
SchlieBlich springt SirKo auf einen Vorsprung
und ergreift das Wort:

"Ruhe jetzt! Ruhe arresamt!" Das Gebrabbel ebbt
zu einem Gemurmel vereinzelter Gestalten ab,
wihrend sich viele Képfe der Amauna zuwenden.
"Graubt mir, ich bin die Retzte, die ihre
Gefangenschaft schitzt. Aber wir diirfen nicht
untiiberregt hinaus. Es gibt sicherrich noch einige
Krisra da drauBen, die uns auf keinen Farr ent-
kommen rassen. Wir brauchen einen Frucht-
Pran. Irgendwerche Vorschrige?"

Bei der Ausarbeitung eines Fluchtplans kénnen
folgende Erkenntnisse eingesetzt werden:

» Die Krisra besitzen einen Vorrat des Nachtsicht
verlethenden Carlog.
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» Selbst, wenn das Dorf zerstort wurde, ist es
denkbar, dass einige Krisra tiberlebt haben: viel-
leicht konnten sie flichen oder sie waren gerade
aufder Jagd.

» Keiner hat einen der hiesigen Krisra auch nur
einmal fliegen sehen. Ob sie nicht fliegen wollen
oder kénnen, ist ungeklirt. Fest steht nur, dass ihre
Flughdute relativ schmichtig aussehen. Aber
nicht jedes Lebewesen fliegt allein durch die Kraft
seines Korpers, sondern einige auch die des
Geistes (Drachen).

Sobald der Plan in die Tat umgesetzt wird, geht es
weliter:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig verlasst ihr die Hohle, am Boden und
Himmel nach Umrissen der Echsenwesen Aus-
schau haltend. Doch ihr entdeckt nichts.
Zusammen mit den Anderen macht ihr euch auf|
den Weg, der keine Deckung bietet. Nach den er-
sten Dutzend Schritten ohne Ereignis ist von vie-
len Gefangenen ein erleichtertes Aufatmen zu
vernehmen, als unvermittelt ein paar Wurfspeere
von oben hinabschieB3en. Als ihr euch umwendet,
machtihr einige Krisra aus, die auf einem Felsgrat
iiber dem Hohleneingang stehen und nach euch
werfen.

Plstzlich setzt ein lautes Tosen ein. Eine Wind-
hose baut sich um euch und eure Begleiter auf.
Der Staub, den sie aufwirbelt, wirkt wie zwischen
michtigen Miihlsteinen zermahlenes Mehl und
versperrt euch die Sicht. Mit einem Mal schief3t
ein Arm aus der Wand auf euch zu. Ein paar
Gefangene vor euch bekommen die volle Wucht
ab und prallen gegen euch. Irgendwer hilt sich
aber gegen die Kraft tapfer auf den Beinen, sodass
ithr nicht den Fels kiissen miisst. Als ihr euch um-
dreht, entdeckt ihr die Gestalt des Leonirs
Khorrhu.

"Schon vorsichtig", mahnt er, blickt hinauf und
nimmt einen entsetzten Gesichtsausdruck an.

Als ihr seinen Augen folgt, bemerkt ihr eine Fratze
im Wirbel. Sie ist nicht mehr als dunklere
Flecken, macht aber trotzdem einen gefihrlichen
Eindruck - vielleicht gerade deswegen?

Einige Mitgefangene laufen panisch davon. Die
Windhose wird zur Wand, folgt ihnen rasend
schnell und wirft sie nieder. Mit den Anderen
rennt ihr zuriick in die Hohle. Neben euch erts-
nen vereinzelt Schreie. Die kurze Strecke zuriick
kommt euch wie ein Langlauf vor, doch endlich
schliipft ihr durch den Eingang hinein. Mit einem
letzten Blick zuriick konnt ihr sehen, wie der|
Wind einige Gefangene davontrigt. Die Letzten
kénnen sich gerade so durch die Palisade quet-
schen, bevor das Tor geschlossen und von vielen
Armen zugehalten wird.
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Alle erwarten den Schlag, mit dem die Windhose
die Palisade sicher miihelos einzureilen vermag.
AtemstoBe und Herzschlige zerreiBen die Stille in
der Hohle, wihrend die Welt draufen immer lei-
ser wird. Augenblick auf Augenblick folgt, ohne
dass der vernichtende Angriff eintritt. Gerade mal
zum Abklopfen des Staubs kénnen sich einige
durchringen, wihrend andere zitternd das bis-
schen in Hinden halten, was sie in dieser Lage an
Waften besitzen. )
SchlieBlich entfernt sich das Tosen drauBen. Uber
den Spiegel an der Decke tiber der Palisade kénnt
ithr kein Tosen vor dem Eingang erkennen. Es ist
vorbei - fiir den Moment. Aber ihr seid wieder ge-
fangen.

Was war das?

Inwieweit die Helden die Windhose drauBen nun
als Elementarwesen identifizieren kénnen, ist von
deren Hintergrund abhingig. Eine Magiekunde-
Probe ist entsprechend zu erschweren.

» Als Elementarer Meister der Luft kann das
Wesen drauBen Gegner mit einem Luftsto3 noch
auf 100 Schritt Entfernung angreifen, ohne dafiir
AsP auszugeben. Die Reichweite einer Ent-
schworung betrigt hingegen lediglich 7 Schritt.

Jedenfalls sollte recht klar sein, dass mit der
Windhose drauflen nicht zu spaBen ist.

DER GEFATIGEIIE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder setzt eine Diskussion unter den Gefange-
nen ein, laut, vielsimmig und -sprachig. Abermals
stellt sich SirKo auf einen der Wege iiber die
Andern und fingt an, zu reden:

"Ruhe! Ruhe! Ruhe verdammt! Ich weil3, viere von
euch haben gehoftt, wir konnen in die Freiheit
spazieren. Offenbar haben die erenden Krisra da
offensichtrich anders gedacht. Aber wir diirfen
nicht aufgeben!"

Von einigen kommt Zustimmung, von andern
Ablehnung. Ein plotzlicher Schrei tibertont alles.
Aus der Ecke, von der er kam, macht ihr einen
Krisra aus. Der Kerl hilt einen zerbrochenen
Speer in der Hand, den er fallen ldsst, um mit den
Krallen wie ein gestelltes Tier seinen Héschern zu
drohen, die thn umzingelt haben. Bevor er einen
Schlag ansetzen kann, wird er jedoch von hinten
in den Schwitzkasten genommen. Es ist Khorrhu,
der ihn nach einigen Augenblicken wilden Hin
und Hers zu Boden wirft.

"Reile!" befiehlt SirKo. Einige kratzen sich iiber
das Wort nachsinnend am Kopf, wihrend andere
schon mit Seilen zum Kirisra riiber eilen und ihn
fesseln. Eine der Fesselnden verpasst thm dabei ei-
nen Tritt in den Magen. "Rass das!" Sie blicke
SirKo unzufrieden an, entfernt sich aber mit ei-
nem Seufzen, als sich die Amauna mit dem bron-
zefarbenem Fell nihert. "Gut gemacht." Ob er
iber das Kompliment erfreut ist, zeigt der Leonir
nicht. "Jetzt haben wir einen Informanten."

"Und wie sollen wir ihn - oder sie - verstehen?"
fragt Khorrhu sie.

"Ich bin seit einem Jahr hier. Da habe ich deren
Sprache erlernt."

"Stimmt das? Hat dich der Thearch gesegnet?"
"Fiir mich machen SirKos Ubersetzungen jeden-
falls Sinn" mischt sich die Fesselnde von eben ein,
die dem Krisra den Tritt verpasste.

"Setzt ihn ... auf das Bett da", ordnet SirKo an.
Und so machen es die Leute. Unsicher blickt der
Krisra sich um, wobei er besonders die Waffen der
Sklaven mustert. "Dann worren wir mar."

Sie beginnt, die krichzende Sprache der Echsen-
wesen nachzumachen. Ob sie in der fremden
Sprache ebenfalls mit Dialekt spricht? Nach ei-
nem Zogern antwortet ithr das Wesen. Offenbar
gefillt SirKo die Antwort nicht, wie ihr Gesichts-
ausdruck verrit. Der Leonir neben ihr gibt ein
entschlossenes Knurren von sich. Die Tone
schneller ausstoBend, spricht der Krisra weiter.
Das Gesprich dauert eine Weile, doch nur wenige
wenden sich ab. Endlich dreht sich SirKo wieder
zu den Gefangenen.

"Sie hat uns wirklich einige Detairs verraten",
spricht SirKo laut.

"Eine Frau?", wundert sich Khorrhu. "Pah."

" Wie es scheint, ist der Wind da draufen ein Gott
fiir die Krisra."

"Ein Gott?", ruft jemand aus der Menge. " Etwa
gesandt von Chrysir?"

"Ich denke nicht."

"WeiBtdu ..."

"Wer weil das schon? Diese Krisra jedenfarrs sind
seit Generationen nicht mehr gefrogen. Vor vieren
Jahren tauchte dann der Wind hier auf. Er forgte
einem unsichtbaren Wind, der den Erwihrten die
Kraft schenkt, groB zu magiern ... zaubern, meine
ich." Gemurmel setzt ein und schwillt an, als
SirKo fortfihrt: "Das passt dem Wind wohr nicht.
Da ihm Gestein aber schadet, hat er die Krisra be-
auftragt, den Berg von innen abzutragen. Er nagt
von auflen dran. So sorr der unsichtbare Wind un-
gehindert frieBen." Die Gespriche werden lauter,
sodass SirKo rufen muss. "Die Krisra erhoffen
sich dafiir, wieder das Friegen zu rernen, wie es ih-
re urarten Ahnen kannten. Und zudem ..."

Es wird zu laut fir die Stimme der Amauna.
Khorrhu briillt die Andern einfach nieder.
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"Was noch?", fragt er die Amauna, wihrend die
Andern verstummen.

"Der Tunner, den die Krisra verbarrikadiert haben,
fihrt zu einer offenen Hohre auf der andern
Bergseite. Dort gibt es eine alte imperiare Festung
- oder eher ein Kroster. Vierreicht finden wir so ei-
nen Weg in die Freiheit. Ich brauche ..."

"Achtung! Achtung!", ertént es von drauBen.
Erschrocken kauern sich einige zusammen.
Andere nehmen Kampthaltung ein. "Zorn erhebt
von Wind. Jetzt rausgekommt. Rausgekommt und
gearbeitet wieder, Leben bekomm. Da bleiben,
sterben bekomm. Zeit tiberlegt."

Das begleitende Gekrichze lisst keinen Zweifel,
dass dieses "Angebot" von weiteren Krisra kam.
Ein lautes Getose erklingt im Anschluss, das die
ganze Hohle einnimmt. Als es abklingt, setzten
wieder zahllose Diskussionen ein. SirKo versucht
gar nicht erst, dagegen anzusprechen. Ein paar
Augenblicke beobachtet Khorrhu das Geschehen,
dann holt er sehr tief Luft und entlisst wieder ein-
mal ein Briillen seiner Kehle, das euch und allen
anderen durch Mark und Bein fihrt.

"Wer von euch wie der Regenwurm bei einem
Schauer aus der Erde kriechen und sich von die-
sen ehrlosen Schuppenhiuten weiter zu erniedri-
gender Arbeit zwingen lassen will, der soll gehen!",
verkiindet er. "Ich kann das feige Gejammer ehrlo-
ser Schwiichlinge eh nicht ertragen."

"Deine Vorfahren haben doch ihre Heimat verlo-
ren, Thyarkhash", ertént es von einem der Andern
nahebei.

Wiitend springt Khorrhu aufihn zu, verpasst ihm
eine Gerade, blockt einen Haken und befordert
thn mit einem Schlag seines Schweifes zu Boden,
wo der Kerl den Leonir mit schreckerfiillten
Augen und die Arme beschwichtigend vor dem
Korper gehalten Khorrhu anstarrt.

"Ich sage, dass ich genug von diesem Drecksloch
habe! Ich werde es mit der Festung versuchen.
Nicht trotz, sondern weil die Draydal meine
Vorfahren vertrieben haben, werde ich nicht
nochmal klein beigeben. Nicht wieder gegen ehr-
loses Ungeziefer! Also: Wer will mitkommen?"
Einige rufen, als sich SirKo einmischt:

"Wir brauchen viere hier, fiir alle Firre. Ich wirr
nicht, dass sich arre auf den Weg machen. Der
Eingang da vorn koénnte unser einziger Fruchtweg
sein. Arso nur ein paar, die uns begreiten. Ihr miis-
st vor arrem unsern Gefangenen im Auge behar-
ten. Den nehmen wir auch mit, zur Sicherheit."
Sie wihlt vier Leute aus der Menge aus und wen-
det sich euch zu: "Ich kann natiirlich auch auf eu-
re Hirfe zihren?"

» Es ist moglich, vor den Aufbruch noch eine
Ruhepause einzulegen.
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» Wenn der Eingang zu den Tunneln verschiittet
wurde, muss er vorher natiirlich freigerdiumt wer-
den. Dahinter koénnten noch eingeschlossene
Krisra sein, die zwar erschopft sind, deswegen
aber nicht freundlicher als tiblich reagieren.

DURCH DEI TunmeL zur aLten FEstunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SirKo tiberpriift nochmal, was sie bei sich trigt,
wihrend Khorrhu von einem Kerl einen Speer
bekommt, den er festhiilt.

"Wie sieht es aus?", fragt der Leonir die Amauna.
"Bei mir arres krar", antwortet sie. "Trigst ein
erbeutetes Stiick, hm?"

"Woher sollte der sonst kommen? Und bei euch?"

An dieser Stelle konnen die Helden antworten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die vier Freiwilligen begleiten den Krisra, dessen
Arme auf den Riicken gebunden sind. Ein Seil
verbindet seine Fesseln mit zwei Freiwilligen. Die
andern beiden halten brennende Fackeln. Bis zur
Palisade des blockierten Tunnels begleitet euch
die Menge. Dann schlagen sie mit erbeuteten
Himmern und Spitzhacken auf das Holz ein. Es
dauert nicht lang, bis der erste Balken umkippt.
Der Rest folgt einen Augenblick spiter. Einer
droht, einen der Arbeiter zu erschlagen. Nur, weil
Khorrhu mit thm gemeinsam den Balken stiitzt,
kénnen sie thn noch zur andern Seite werfen.
"Viel Erfolg" oder " viel Gliick" rufen die Andern
euch hoftnungsvoll nach, als thr in dem Gang ver-
schwindet. Bald geht es nach unten, die meiste
Zeit gerade, nur gelegentlich um Kurven. An ei-
ner Stelle ist der Gang halb eingestiirzt.

"Ist der Weg noch sicher?", fragt euch Khorrhu.

» Bergbau-Probe: Die Stabilitit des Gangs ist
nicht gefihrdet.

» Wenn kein Held dieses Talent hat und Sie auch
nicht (erfolgreich) ableiten kénnen, muss jeder
Held eine MU-Probe +3 bestehen, oder er schaut
fast dauernd auf Decke und Winde, in Erwartung
abgehender Brocken.



Unangenehme Uberraschung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid schon einige Zeit unterwegs, als die Wand
zur Rechten plétzlich einen Abgrund neben euch
freigibt, dessen Boden das Fackellicht nicht er-
reicht. Vor der nichsten Kurve, vielleicht ein Dut-
zend Schritt entfernt, fillt der Weg ab. Eine Ab-
zweigung fiihrt um die Kurve, eine andere in den
Abgrund.

"Frag den Krisra, was da unten ist", schligt Khorrhu
SirKo vor.

Sie unterhilt sich einen Moment mit thm.

"Er meint, da ist so ein Timper, da Regenwasser
offenbar von draufBen hinein frieBt", antwortet die
Amauna. " Er meint auch, dass es nicht mehr weit
ist."

”Gut.”

Wihrend ihr euch wieder in Bewegung setzt,
blickt SirKo neugierig in die Schwirze hinab. Sie
macht einen Schritt niher an den Abgrund. Ohne
Vorwarnung gibt der Rand auf einmal nach und
lasst die Amauna mit einem Schrei abstiirzen, der
von einem lauten Platsch-Gerdusch beendet wird.
"Dumme Amauna!", empért sich Khorrhu. "Geht
es dir gut? Hallo?"

"Meinst du, sie ist ...", fragt einer der Bewacher des
Krisra.

"Sehen wir nach." Er liuft euch voraus zur
Abzweigung nach unten. "Ihr Vier wartet hier",
bestimmt er und greift sich eine Fackel, bevor er
sich an euch wendet. "Kommt mit."

Ihr nehmt den Pfad nach unten, an der Felswand
entlang. Die Kanten wurden abgeschliffen, sodass
der Krisra offenbar recht hat mit seiner Meinung.
Hier und dort kénntet ihr Felsstiicke neben dem
Weg als Stufen nutzen. Nach vielleicht 20 Schritt
seht ihr vor euch den kleinen Ttimpel, in dem sich
etwas wild mit den Armen rudernd dem Ufer
nihert. Zwei Schritt weiter erkennt ihr das Etwas
als SirKo, sie sich schnell ans Ufer zieht.

"Brrr!", gibt sie von sich. "Schrecklich Nass."
"Wenigstens bist du jetzt den Dreck los", sagt
Khorrhu und lichelt amiisiert, bevor ihr euch auf]
den Riickweg nach oben macht.

Uber dem Tiimpel, aber unterhalb des Wegs oben
liegt ein im Fackellicht nicht auszumachender
Vorsprung. Auf diesem hat sich ein junger Hohlen-
bir (Tierkunde +3 fiir Feststellung eines Jung-
tiers) zur Ruhe gelegt. Durch den Schrei aufge-
weckt, wendet sich das hungrige Tier den Helden
zu. Es benutzt die Felsstufen dabei als echte
Stufen, um iiberraschend von der linken Seite auf-
zutauchen.
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» Wenn die Helden vorher nicht feststellen konn-
ten, dass die Hohle sicher ist, betrachten sie auch
weiterhin die Winde. Der Bir hat dann eine
Aktion frei, weil sie tiberrascht sind und deshalb
auch nicht reagieren kénnen. Diese Einschrin-
kung gilt auch fiir SirKo und Khorrhu.

Dem Biren geht es dabei nicht darum, die Ein-
dringlinge auf jeden Fall zu téten und zu fressen,
sondern (etwas) Beute zu machen. Vielleicht fillt
den Helden zufillig ein Stiick aus threm Proviant
zu Boden (am besten Fleisch), kullert ein Stiick
nach unten und veranlasst das Tier, sich der schon
toten statt der lebenden Nahrung zu widmen.
Derweil kénnen die Helden fliehen. Khorrhu
flieht eher widerwillig.

Wihrend des Kampfes briillt der Bir auch gele-
gentlich laut.

Junger H6hlenbir:

GroBe: 2 Schritt (aufgerichtet) Gewicht: 500 Stein
INI6+1W6 PA6 LeP55 RS3 WS: 10

Tatze: DKH AT 11 TP 2W6-1

Biss*: DKH AT 12 TP 2W6+2

GS 8 AuP 30 MR 3/5**

Beute: 250 Rationen Fleisch, graues Fell (teuer)
Besondere Kampfregeln: Doppelangrift (Tatzen),
Niederwerfen (Tatze, 4), groBer Gegner, Gelinde
(Hohle)

* Bisse nur nach erfolgreichem Doppelangriff]
oder gegen am Boden liegende Feinde.

** Geist/Korper

Taktik: Der Bir zieht sich zuriick, sobald er Drei-
viertel seiner Lebenspunkte verloren oder 3 Wun-

den erlitten hat.

Verschwunden

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr - von dieser birigen Begegnung erschopft -
wieder oben ankommt, sind die andern vier
Begleiter aus eurem Trupp und der Gefangene
verschwunden.

"Wo ist das feige Pack hin?", fragt Khorrhu
emport. 'Beim Thearchen!"

"Vierreicht dachten sie, der schreiende Bir wiirde
sie angreifen”, meint SirKo.

"Hat er aber nicht. He! Wo seid ihr?"

"Ich schitze, dass bringt nichts."

"In der Tat. Gehen wir weiter."

"Ich finde, wir sorrten sie suchen. Sie kénnen
nicht weit ..."

"Wenn sie zuriickgegangen sind, kommen sie
wieder zu den Andern, wo sie - so die standhalten
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- in Sicherheit sind. Wenn sie schon vorgegangen
sind, stolen wir auf dem Weg auf'sie.”

" Und wenn der Krisra sie tiberwirtigt hat?"
"Uberwir...Uberwiltigt bestimmt nicht. Sie sind
Menschen, ja. Aber vier gegen einen sollte in dem
Fall mehr als ausreichend sein. Kommt schon."

Unbeirrt schreitet euch der Leonir voraus auf dem
Weg.

Mit seiner Vermutung hat der Leonir recht.

DiE aLTE Festunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter der Kurve findet ihr hier und da noch
Pfiitzen in kleinen Senken, bevor der Weg an-
steigt. Bald nehmt ihr einen Lichtschein wahr, der
fiir diese Tageszeit typisch ist.

An dieser Stelle sollten Sie je nach Tageszeit prizi-
sieren: Morgenlicht, Mittagslicht, Abendlicht,
Mondlicht oder Sternenlicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Strahlen dringen durch den Ausgang zu euch.
Khorrhu beschleunigt seine Schritte und tritt als
Erster hinaus. Dort findet ihr euch am Rand einer
Klippe wieder. Etwa zweihundert Schritt unter
euch erstreckt sich eine Wiese, auf der eine Herde
von Tieren gerade Reiaus nimmt vor ein paar
grauen Verfolgern.

» Sinnenschirfe-Probe+3, die halben TaP* wer-
den auf eine Tierkunde-Probe+3 als Bonus ange-
rechnet. Es handelt sich um Einhorner und
Grimmwolfe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein schmaler Pfad schlingelt sich hinab zu den
Tieren, doch ihr wendet eure Aufmerksamkeit der
andern Seite zu. Uber euch hingt ein groBer
Felsvorsprung, so gewaltig, dass ithn vielleicht fiinf]
Riesen zugleich vom Fleck bewegen konnten.
Und in seinem Schatten versteckt sich ein Bau-
werk aus Ziegeln, dessen nur noch halb gedeckter
Turm fast an seiner Unterseite kratzt. Reste einer
Mauer umgeben das Gemiuer.

"Eindrucksvorr", findet SirKo es.

"Wer's nétig hat, sich zu verstecken, ist bedauerns-
wert" , meint Khorrhu.

"Sag das mal dem Thearchen."

Er blickt die Amauna unzufrieden an.

Als ihr euch nihert, entdeckt ihr vor dem halb ein-
gefallenen Turm die Leiche eines eurer Begleiter.
Ein Ziegelstein liegt neben ithm in der Blutlache,
die seinen Kopf umgibt. Ein Loch im Schidel legt
den Schluss nah, dass er von dem Stein - oder da-
mit? - erschlagen wurde, bevor er das Bauwerk
betreten konnte.

Zwei Reihen lddierter Sdulen fithren zu einer
kurzen Eingangstreppe, hinter der sich wiederum
ein Durchgang ins Innere findet. Von dem Hof|
dahinter lassen sich nur noch zwei Gebdude be-
treten, die andern sind kaputt. Eins wurde gar von
einem wild wucherndem Baum eingenommen
und zersprengt. Zum gréBeren der noch halb in-
takten Gebdude fiihren Spuren, die an Vogelkrallen
erinnern.

"Sieht nach unserm Gefangenem aus", schitzt
Khorrhu.

» In der Tat handelt es sich um Krisra-Spuren
(Fahrensuchen +3).

Was mit den Begleitern passiert ist
(Spielleiter-Info)

Als die vier Bewacher im Gang unten den Biren
schreien horten, liefen zwei von thnen panisch da-
von. Einer hielt das Seil des Krisra in der Hand,
sodass der Gefangene mitgezerrt, ja fast schon ge-
schleift wurde. Als die andern beiden das bemerk-
ten, hatten ihre Kollegen schon einen Vorsprung.
Einer der Flichenden stolperte iiber den Felsen
und stiirzte in den Tod. Der Andere blieb zwar ste-
hen, wurde aber von dem Gefangenen selbst tiber
die Kante gestoBen. Der Krisra floh dann iiber den
Weg ins Tal, um die Andern zu verstindigen.
(Dabei ist er von oben nicht zu sehen.)
Als die beiden Verfolger ankamen, horten sie von
der Festung ein Gerdusch. Auf der Suche nach
dem Krisra ndherten sie sich der Anlage, wo einer
der beiden unvermittelt von dem herabfallenden
Ziegelstein erschlagen wurde. Als sein Kamerad
das bemerkte, griffen ihn die hier hausenden
Untoten an (vielleicht weil gerade eine Wolke vor
der Sonne stand) und zerrten ihn in den Keller.
Die Krisraspuren stammen von ein paar leichtsin-
nigen Jungkrisra, die einen VorstoB in die Anlage
als Mutprobe ansehen. Die beiden wurden jedoch
von den Untoten ermordet. Thre recht frischen
Leichen (wenige Tage alt) liegen unten im Vorrats-
raum.

Wofiir die Anlage friiher diente
(Spielleiter-Info)
An dieser abgelegenen Stelle macht eine Festung
keinen groBen Sinn, zumal es vor den Krisra keine
Bergbau-Tunnel gegeben zu haben scheint. Tat-



siachlich handelte es sich um einen Ort, wo einst
mehrere Kraftlinien zusammenstieBen und einen
Knotenpunkt (Nodic) bildeten. Optimaten kamen
hierher, um arkane Techniken zu erlernen und zu
verbessern. Allerdings verlagerten sich die Linien
irgendwann, sodass der Platz vor einigen Jahr-
hunderten aufgegeben wurde. Die Letzte, die sich
hierher zuritickzog, war eine Adepta exemptus des
Hauses Quoran mit ithren Schiilern und einigen
Bediensteten. Einer davon verliebte sich in seine
Meisterin, aber der andere fand ihr Herz - und
teilte aus Karrieregriinden sein Bett mit ihr.

Den Ersten erfiillte dariiber so eine Wut, dass er
bei einem alten Konkurrenten der Adepta heim-
lich die Nekromantie und Macht Dya'khols er-
lernte. Als er diese Macht schlieBlich einsetzte,
wurden die Bediensteten zu Untoten. Doch nicht
nur die Adepta und ihr Lieblingsschiiler, sondern
auch der Totenbeschworer selbst kamen ums
Leben: ihn traf ein Giftpfeil des Lieblings der
Adepta. Danach geriet die Sache in Vergessenheit,
withrend die Toten nach wie vor ruhelos umher-
stromern.

Befehl der Untoten (Spielleiter-Info)
Ihr Befehl lautet, jedes Nicht-Skelett, das in die
Anlage eindringt, zu téten.

Das Hauptgebiude

Im Erdgeschoss wachsen viele Farne im
Halbschatten. Eine Treppe mit Schrige fiihrt nach
oben, eine andere nach unten in den Keller.

» Die Tiir in der Schrige besteht aus Metall und
hat sich so verzogen, dass es schon einer KK-Probe
+3 bedarf, um sie aus den Angeln zu reifen.
Werden vorher die Scharniere mit passendem
Werkzeug entfernt, ldsst sie sich zur Seite legen.
Wenn der Held, der dies versucht, eine KK unter
10 hat, muss er auf diese eine Probe ablegen, oder
er wird vom Gewicht der Tiir zu Boden gedriickt
und erleidet IW6 TP(A). In dem kleinen Raum
findet sich ein Holzschrank, den inzwischen
Insekten halb aufgenagt haben. Darin wiederum
liegt eine rote Kassette aus Metall, in der sich eini-
ge jahrhundertealte Miinzen befinden: 7 Aureal, 4
Argental und 9 Pekunos.

Unter der Kassette im Holzmehl (Regal-Rest)
liegt ein wenig versteckt eine Halskette aus
schicken Glasperlen mit dem Symbol der Quoran
auf der Riickseite, die 4 Aureal wert ist. Ein Held
muss dafiir schon das Mehl untersuchen. Die
sichtbaren Holzwiirmer darin machen dies nicht
gerade zum SpaB fiir jedermann.

Als einzige Besonderheit erwihnenswert ist ein
noch halb intaktes Mosaik neben dem Eingang,
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auf dem ein paar blasse imperiale Zeichen zu er-
kennen sind. Kenntnisse des Alt-Imperial verra-
ten, was da steht:

"Wo Linien sich kreuzen ... Kraft ... Ideen Fliigel
schenkt."

Das Obergeschoss liegt nach oben und teils zur
Seite hin offen. Frither besall das Haus mal drei
Stockwerke, wurde aber von der Natur so ge-
schleift, dass die oberen beiden halb ins erste
Obergeschoss und daneben fielen, wo sie nun her-
umliegen. Die AuBenwand reicht teilweise aber
noch deutlich héher als die Raumhéhe eines ge-
wohnlichen Zimmers fiir Menschen betrigt
(Baukunst-Probe). Auf ein paar Erdklumpen wu-
chert etwas Gras.

Frither war dieses Gebidude Sitz des Verwalters
und hatte verschiedene weitere Riume (nicht nur
die Schrige fiir die Wertsachen), aber davon ist
nur noch das bereits Erwihnte geblieben.

Das Nebengebiude

Das Gesinde bewohnte diesen Teil der Anlage, der
von Anfang an lediglich aus einem Erdgeschoss
bestand. Im Dach gibt es zahlreiche Liicken,
durch die Licht einfillt. Nur noch die Abtrennung
zum Geridteraum ist von der Raumteilung geblie-
ben. Durch einen herabgestiirzten, halb zu Staub
zerfallenen Balken kann er heute auch vom nun
groBen Zentralraum aus betreten werden. Frither
lieB er sich nur durch den Nebeneingang betreten,
aber dieser ist wiederum durch Trimmer des
Hauptgebiudes blockiert. Rostige Hammerkopfe
und Nigel sind noch geblieben. An den Rest des
Werkzeugs erinnern verstaubte, blasse Bilder an
den Winden. Diese sind direkt auf den Oberseiten
der Steine entstanden.

Plotzlich bewegt sich etwas im Gebilk. Als das
Wesen durch die nichste Liicke fliegt, konnen die
Helden einen Vogel erkennen.

» Tierkunde-Probe+2: Es ist ein Blaufalke.

Es gibt auch hier eine Treppe zum Keller.
Der Keller

Zum Keller gibt es zwei Treppen-Zuginge: einen
vom Haupt- und einen vom Nebengebiude. Die
Treppe vom Letztgenannten besitzt allerdings ei-
ne morsche Stufe. Ein schwerer/schwer beladener
Held (Gewicht mit Last iiber 75 Stein) kracht
durch sie hindurch, fillt die letzten anderthalb
Schritt nach unten und muss eine Kérper- beherr-
schungs-Probe ablegen, um sich unten auf den
Beinen zu halten. Sonst kippt er um - und wird
von dem Skelett, das unter der Schrige haust,
tiberrascht. Der unbewaffnete Untote hat dann ei-
ne Aktion, auf die der Held nicht reagieren kann.
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Wenn keiner der Helden stolpert, greift der Untote
den Letzten an, der hinabsteigt. Da er lichtemp-
findlich ist, traut er sich nicht nach oben - so denn
die Sonne scheint.

Unter dem Hauptgebiude liegt der Eingangsflur.
Zur Linken daran schlieBt sich, inzwischen ohne
die herausgerissene Tir, die Werkstatt an. Nur
noch wenig ist von der zertrimmerten Werkbank
ibrig, geschweige denn den Regalen, wo einst die
Werkstofte lagerten. Glasscherben und intakte
Gliser, auf denen Helden ausrutschen koénnen,
lauern 1m Dunkel (so jemand ohne Lichtquelle
hineingeht) auf unbeschuhte bzw. unvorsichtige
Helden.

Auf der andern Seite findet sich ein kleines
Studierzimmer, dessen Biicherpult, cher grob
denn fein gehauen aus einem Granitblock, massiv
ist. Ein zertrimmerter, menschlicher Schiidel
nebst wenigen gebrochenen Knochen liegt dahin-
ter (allesamt schon jahrhundertealt). Der einzige
iibrig gebliebene Finger deutet auf eine Stelle im
Boden, wo der Steinboden etwas heller ist als der
Rest.

» Wenn die Helden die beiden helleren Steine
hochheben (problemlos méoglich), finden sie bald
eine leere Weinflasche (aus Holz) mit Korken.
Darin findet sich ein Stiick Pergament. Wenn sie
den entfernen, kénnen sie auf Hiero-Imperial fol-
gendes lesen, wobei einige Stellen von Flecken
(Tinte oder Blut) unleserlich verdeckt sind:

"Riicht sich das Schicksal an mir? Ich gab meiner
Meisterin, der Adepta ..., nur, was ihr schwaches Herz
begehrte. Woher sollte ... ahnen, dass ... ein ebenso
schwaches Herz hat? Und noch mehr, dass er sich der
Nekromantie bedienen wiirde? Ich hab diesen
Dummbkopf mit dem Gifipfeil erwischt, aber ...
riicken weiter vor. Die Ttir des Studierzimmers, in
das ich angeschlagen fliichtete, ist ...barrikadiert.
Wenn ich einen Tag in Ruhe reg ... Was war das fiir
ein Geriusch? Oh nein! Nein! Sie kommen!"

In diesem Augenblick stiirmt ein halbes Dutzend
Skelette hinein, die Hilfte davon mit Ristungen,
die noch das Wappen der Quoran zeigen. Zwei
haben Speere, der Rest Beile. Sie kénnen hier be-
liebig verteilen.

In der Mitte macht der Flur einen Knick und biegt
ab. Die Kiiche ist noch mit einem verrosteten
Herd und zerbeultem Geschirr ausgestattet. Un-
vermittelt erhebt sich ein Skelett hinter dem Herd
und greift mit einer Bratpfanne in der Hand und
einer Kochschiirze um die fleischlose Hiifte an.
Daneben liegt der Vorratsraum. Hier halten sich
die Skelette (insgesamt ein Dutzend) versammelt.
Am Boden liegen viele Knochen, darunter auch
Schidel, die typisch fiir Krisra sind. Auch zwei
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recht frische Leichen der Echsen, befallen von
kleinem Ungeziefer, sind auszumachen. An ei-
nem Balken iiber ihnen ist der Vierte der
Bewacher an seinem Hemd aufgehingt. Er ist
ohnmichtig. Die Skelette stehen etwa 3 Schritt
von der Ecke entfernt, wo er baumelt.

» Wenn die Helden ihn befreien, wird er zunichst
mit furchterfiillten Augen dngstlich um sich schla-
gen. Sobald er sich wieder beruhigt, erzihlt er, was
mit thm und dem Gefangenen passiert ist: dass
zwel seiner Kameraden beim Schrei des Biren ge-
flohen sind und dabei den Krisra mitrissen. Als sie
das bemerkten, sind er und der Andere losgerannt
und zu dieser Festung gelaufen, wo sie die Krisra
vermuteten. Der Andere wurde von einem Stein
erschlagen, als er neben dem Turm stand, und er
von diesen Skeletten entfithrt und hier wie ein
Schinken aufgehdngt. (Er glaubt auch, dass sie ihn
braten und verspeisen wollten.)

Das letzte Zimmer ist der Artefaktraum. An der
Wand hingt ein alter Teppich, der halb zerfressen
Reste des Wappens der Quoran zeigt. In unverro-
steten, aber von Dellen tbersiten Regalen aus
Bronze liegt eine in drei Teile zerbrochene
Spindel. Dariiber finden sich zwei mechanische
Schmetterlinge, einer mit zerbrochenem Fliigel
und einem Zettelchen um den Kérper gewickelt -
der aber nur mit einem Herz und dem Zeichen
der Quoran bemalt ist -, der andere in der Mitte
zerbrochen. Und ganz oben hat ein Doros seinen
Platz, allerdings mit einer Spitze aus Silber.

» Die Spindel sollte mal eine archimedische
Brunnenschraube werden (Mechanik+3), die
handgroBen Schmetterlinge waren offensichtlich
als Ersatz fiir Brief-Tauben gedacht, und die Wafte
verzaubert. Eine Inschrift, nach dem Abwischen
von Staub zu erkennen, verrit, dass sie fiir den
Bergbau gedacht war. Sie " verfliissigt" Gestein, in-
dem sie die elementare Wasser-Komponente er-
hoht. Auch das Kennwort zum Auslésen steht da-
bei: "Liquide." Eine magische Untersuchung er-
gibt tatsichlich eine starke Verzauberung mit
Wasser und Beseelung. (An der Verbesserung die-

ser Werkstiicke arbeitete die Adepte ihrerzeit fie-
berhaft.)

Der Speer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

"Dieser Doros ist verzaubert?", fragt Khorrhu und
mustert das Stiick.
"Wenn's da steht",
Fersen." )
"Wie konnen Fers... Ah, Felsen verfliissigt werden?"

antwortet SirKo. "Verfriissigt




"Durch Nennung des Kennworts. Riquide."
"Riquide. Komisches Wort.

"HeiBt wohr friissig."

"Gut. Aber: wie funktioniert diese Verfliissigung
denn?"

"Gute Frage. Hm. Ob da Wasser rauskommt?",
Sie schaut sich die silbern glitzernde Spitze an.
"Was meint ihr?"

An dieser Stelle wendet sie sich an die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

"Ob es nun Blitze schleudert oder Felsen verfliis-
sigt: ich nehm das Ding an mich", entscheidet
Khorrhu und ergreift den Speer.

"Du?"; entgegnet SirKo. "Was verstehst du von
Magie?"

"Ich versteh was vom Kimpfen. Und ich werd die
Spitze in den Fels rammen - beim Thearchen."
"Den Fers?"

"Uber uns."

"Womit du uns alle erschrigst."

"Wir miissen nur den Wind hierher locken. Einer
Steinlawine wird nichtmal der Mistker]l was ent-
gegen zu setzen haben."

"Nochmar: Wie entkommen wir?"

"Ihr konnt ja vorher zum Tunnel laufen. Ich
schitze, dass miisste sogar krappen ... Ah, klap-
pen, mein ich."

"Miisste? Schitze? Aber iiberhaupt: was wird
dann mit dir? So schnerr bist du auch nicht,
Dicker."

"Ich muss nicht flichen."

”Hﬁ?”

"Hor mal: Wenn ich dieses Wesen erledige, ist mir
die Ehre im Jenseits sicher."

"Ehre? Hast du nicht genug ..."

"Ich habe sie verloren!", schreit der Leonir die
Amauna unvermittelt an. "Als die Echsen mich
gefangen nehmen konnten, habe ich sie verloren.
Zumindest den Rest, der noch tibrig war, nach-
dem meine Vorfahren ... geflohen sind."

"Vor diesen Draydar?"

"Ja. Daher, wenn ich mein Leben gegen diese un-
rechtmiBige Knechtschaft gebe, mdgen mir die
Gotter mein Opfer mit meiner Ehre vergelten.
Oh, ihr Goétter! Gebe ich euch mein Leben, so
gebt mir meine Ehre! Erhére mich, Thearch!"

Er brillt laut.

» Wenn die Helden die Skelette aus dem
Vorratsraum noch nicht erledigt haben, kommen
die an, um nachzusehen, wer hier so einen Radau
macht. Und sie greifen an.
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ANGRIFF DES IMEISTERS
Sobald die Helden den Keller verlassen, greift der

elementare Meister an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum erreicht ihr wieder die Oberfliche, schon
stiirzen neben euch Steine des Gemiuers ein. Wie
Ratten und anderes Kleingetier verlasst ihr das
Bauwerk, hechtet hinaus auf den Platz. Gerade
mal eine Armeslinge liegt zwischen euch und
dem obersten Stein, der zu Boden fillt. Vor dem
Uberhang drauBen koénnt ihr die Gestalt des
Wirbels mitten in der Luft erkennen, stindig in
Bewegung um sich selbst. Krisra-Kreischen ist ei-
nen Moment zu horen, bevor sich aus dem Wirbel
eine Windhose 16st und unabhingig von diesem
aufeuch zu rast.

"Schnerr weg!", ruft die Amauna, als die Wind-
hose auf euch zurast, und liuft neben Khorrhu
los.

Wegen der ganzen Teile, die umherfliegen, ist der
Wirbel nicht nur bei direktem Kontakt gefihrlich,
sondern auch in seinem Umfeld. Handhaben Sie
es wie eine Explosion mit Wirkungsdauer: im
Zentrum, dem Wirbel, verursacht er 2W6+4 TP
pro KR. Bis zu zwei Schritt Entfernung sinkt der
Schaden um 1W6, bis vier Schritt um beide
Wiirfel. Der Wirbel bewegt sich mit einer GS von
14 pro Kampfrunde, ist zu Beginn etwa 7 Schritt
von der Gruppe entfernt und bleibt 5 KR beste-
hen. Spielern kénnen Sie Ausweichen- und
Verstecken-Proben abverlangen, wenn sie langsa-
mer als der Wirbel sind und sich in Sicherheit
bringen wollen. Das Parieren anfliegender
Triimmer (Hilfte der TP) ist nur mit einer Schild-
parade moglich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Knapp seid ihr der Windhose entronnen, als ein
Stéhnen in der Nihe eure Aufmerksambkeit erregt.
Ihr findet SirKo als Quelle des Lautes, die ge-
kriimmt vor dem Rest der AuBenmauer steht.
Uber ihren Uberwurf zieht sich ein Riss quer tiber
die Brust. Mit einer Hand hilt sie ihren Bauch
und hustet.

"Verdammt", bringt sie gerade so hervor, als eine
donnernde Stimme die offene Hohle erfiillt:
"Ergebt euch, Narren. Oder sterbt in dem Staub,
dem ihr entkrochen seid."

"Ganz ruhig, wir tun, was du wirrst."

Entsetzt schaut ihr sie an, als sie sich niederkniet,
wihrend sich aus Richtung der Tunnel vier Krisra
nihern.

"Und was tut ihr?", fragt euch die donnernde
Stimme.
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» Angesichts dieser Ubermacht - vor allem des
michtigen Meisters - scheint es klug zu sein, sich
zu ergeben. SirKo wartet nur, bis sich die Krisra
nihern, und nimmt einen davon als Geisel, den
sie vor sich hilt. Mit den Krallen an seiner Kehle
und in Begleitung der Helden begibt sie sich
Richtung Tunnel. Der Meister und die andern
Echsen lassen sie widerwillig gewdhren. An einer
Stelle stolpert SirKo. Im Fallen wird der Krisra
schwer verletzt und bleibt liegen, wihrend sie
gleich losrennt. Thre drei Verfolger laufen hinter-
her, wihrend ein Luftball iiber deren Képfe hin-
weg rauscht, aber gegen die Riickwand der offenen
Hohle kracht. Dabei werden einige Steine heraus-
geschleudert, die vielleicht Verfolger treffen und
auPer Gefecht setzen.

» Es mag aber auch so sein, dass die Helden so un-
beugsam sind, dass sie stattdessen hinter der
AuBenmauer der Anlage Deckung suchen. Eine
Sich-Verstecken-Probe gibt Auskunft dartiber, wie
sicher der Platz ist, um den unmittelbar folgenden
Angriffen mit Luftstrahlen zu entgehen. Fiir jeden
iibrigen TaP* werden die TP (5+W6) um eins
verringert. Jeder Held wiirfelt einzeln, und jeder
erleidet durch eigenes Scheitern die vollen TP, Bei
einem Patzer kénnen Sie noch auf die Patzer-
tabelle wiirfeln lassen. Anschliefend gilt es, den
Weg zuriick zum Tunneleingang zuriickzulegen.
Die kleine Vorhut der vier Krisra ist so nah, dass es
nach wenigen Schritten zum Kampf kommt. Der
Meister schieft nicht auf seine Verehrer. SirKo rit
den Helden, die Krisra nicht zu téten, weil der
Meister eben nicht auf seine Verehrer schieft.
(AuBerdem meckert sie die Helden an, dass sie
ithren Plan durcheinanderbringen).

Da die Helden wohl die LeP nur schitzen kon-
nen, ist der Ratschlag nicht ganz einfach umzuset-
zen. Aber die kampfunfihigen bis bewusstlosen
Krisra dienen dann als eine Art Schild. Auch bei
dieser Variante schieBt der Meister einen wild ge-
lenkten Luftball iiber sein Gefolge hinweg, dass
wiederum nur die Felswand triftt. Sonst mag das
Geschoss die Helden treffen und 3W6+3 TP (A)

anrichten.

Auf dem Weg ins Tal taucht ein gutes Dutzend
Krisra auf, wihrend der Tunnel unbewacht ist und
sie noch etliche Schritt entfernt sind. (Natiirlich
miissen Sie sich nicht unbedingt daran halten.)
Dazu kénnen Verfolger aus der Vorhut kommen.
Der sein Ziel verfehlende Luftball kann mehrere
davon auBer Gefecht setzen oder zumindest zu
Boden werfen. Der Meister nihert sich den ver-
letzten/toten Krisra und trigt sie selbst tiber die
Kante Richtung Tal. Da er sehr schnell ist, taucht
er schon wenige Blinzler spiter wieder auf.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es sind nur noch wenige Schritt bis zum Tunnel-
eingang, als ihr hinter euch ein Krichzen, wie es
fiir die Krisra typisch ist, vernehmt.

"Der Meister fragt, ob es den Andern gut geht"
stellt SirKo klar und blickt tiber die Schulter
zuriick. "Sonst trigt er sie auch hinab. Fiirsorg-
rich. Aber risst sie bis zum Tod ..."

Der Rest des Satzes geht in zwei lauten Schreien
unter. Das eine ist das Brausen des Winds, der
Andere ein nur schwer davon zu unterscheiden-
des Briillen. Aber ihr kennt den Besitzer dieser
Stimme, und als ihr euch umdreht, bestitigen eu-
re Augen nur, was die Ohren euch schon lingst
verraten haben: sie gehort Khorrhu. Der Leonir
steht auf der Spitze des halb zerfallenen Turmes,
den Doros-Speer in der Hand. Ein vages Gesicht
bildet sich im Wirbel und wendet sich herum. In
diesem Moment rammt Khorrhu den Speer in die
Felsdecke iiber sich und ruft: "Riquide!", doch
nichts passiert. "Riquide! Im Namen des ..."

Zur Antwort erhilt er keinen einstirzenden
Felsen, sondern einen kriftigen Luftstof, der erst
tiber den Boden wirbelt, dabei Staub aufnimmt,
vor dem Turm mit einem Knick nach oben schnellt
und nach einem weiteren Knick ihn und die
Spitze voll trifft. Steine und Ziegel seht und hort
ihr zu Boden fallen, wihrend eine Staubwolke
die Spitze einnimmt.

"Nein!", ruft SirKo. " Riquide! Riquide!"

Der Wirbel wendet sich wieder euch zu, das
Gesicht zu einer um sich selbst drehenden Grinse-
fratze verkommend. Aber es sind ja auch nur
dunkle Linien in der Luft.

SirKo schluckt schwer, versucht den Mund zu
offnen, doch hat damit Schwierigkeiten, als hitte
jemand hinten zwischen Ober- und Unterkiefer
eine Spirale befestigt, die beide Hilften immer
wieder zusammenschnellen ldsst. SchlieBlich
briillt sie gequilt: "L-iquide!", als sie auch schon
ein LuftstoB erfasst und in den Tunneleingang
schleudert.

Die Krisra bleiben am oberen Ende des Wegs ste-
hen. Mit einem Mal koénnt ihr sehen, wie ihre
Augen zur Anlage blicken. Als ihr es ihnen
gleichtut, macht ihr eine sich langsam aus dem
Staub heraus schilende Gestalt aus, die an meh-
reren Stellen blutet. Sie richtet sich auf, wobei die
halb gestutzten Haare der Kopfmihne wild ab-
stechen. Aber nur der Unkundige wiirde sie des-
wegen lustig finden. Thr dagegen nehmt stolz
wahr, wie der Leonir den Speer neben sich von
der Turmspitze aufnimmt, thn mit einem Sprung
in die Decke rammt und ausruft:

" Liquide! Thearch!"
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Der Wirbel scheint endgiiltig genug zu haben und
schieft mit atemberaubender Geschwindigkeit
auf Khorrhu zu, der zu Boden fillt. Als der Wirbel
vielleicht noch zwei Dutzend Schritt entfernt ist,
tingt der Felsen tiber der Hohle an, in seltsamen
Tropfen gen Boden zu flieen oder in Form men-
schengroBer Brocken herunter zu fallen.

Der Wirbel stoppt. Unter lautem Getdse treften
ithn zahlreiche Felsen. Er wird kleiner und schnel-
ler. Das Gestein, das auf ihn stiirzt - oder tropft -
wird wie Korn zwischen michtigen Miihlsteinen
zerkriimelt. Ein sehr michtiges Stiick bahnt sich
trotzdem seinen Weg und dringt tief in die Luft
ein. Die wird langsamer und schrumpft, sodass
weitere Brocken ihr Ziel finden. Gerade noch
konnt ihr sehen, wie der Wirbel sich gegen einen
wagengroBen Stein stemmt, als euch Brocken
rundherum die Sicht versperren.

Die Kirisra laufen unter lautem Gekrichze ins Tal.
Dieser Pfad wird euch ein Blinzeln spiter von Fels-
brocken versperrt.

"In den Tunner!", ruft SirKo euch zu.

Nur zu gern kommt ihr dieser Aufforderung
nach. So schnell eure Beine tragen, lauft ihr, bis
ithr zu der Kurve kommt, wo ein Pfad zum
Ttampel abbiegt. Da endlich ebbt das Gerumpel
ab. Der Lichtschein des Ausgangs ist verschwun-
den. Hinter euch kénnt ihr nur noch eine Barriere
aus Felsen ausmachen.

EriLOG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zufrieden, aber auch nachdenklich macht ihr
euch auf den Riickweg, den dunklen Tunnel ent-
lang. Endlich seht ihr den Ausgang zum Quartier
der Gefangenen. Als ihr hinaustretet, schauen
euch die Andern neugierig bis skeptisch an. In der
groBen Hohle donnern Fragen auf euch ein:

"Wo ist den der Gefangene?"

"Gibt es da noch einen Ausgang?"

"Wo ist Khorrhu?"

"Habt ihr etwas gegen die Echsen erreiche?"
"Ruhig, meine Freunde!", ruft SirKo erschépft aus
und lehnt einen Augenblick gegen die nichste
Wand. "Immer mit der Ruhe! Ich versteh', dass ihr
viere Fragen habt. Arso, ich erzihr euch jetzt, was
passiert ist: Wir erkundeten den dunkren Tunner
... doch in einem unbeobachteten Moment konnte
der Krisra entkommen. Wir verforgten ihn, doch
statt seiner fanden wir die Festung, das Kroster ...
Wie ihr es auch nennen wollt. Dort fier uns eine
Waffe in die Hinde. Khorrhu bestand darauf, dass

er es sein sorrte, der sie einsetzt. Ars wieder der

Wind auftauchte, opferte er sich, um das Wesen
unter den Fersen zu begraben.

Daher, meine Freunde, bitte ich euch, einen
Augenbrick inne zu harten und seiner zu geden-
ken."

Die Meisten kommen dieser Aufforderung nach.
Einige aber scheren sich nicht um die Mehrheit
und riskieren lieber einen Blick nach drauBen.
"Da steigt Rauch aufl", alarmiert einer die Andern.
Schlagartig ist die Ruhe beendet. Hektisch neh-
men die Einen Kampfstellungen vor dem Ein-
gang ein, wihrend die Andern in den tiefsten
Winkeln der Hohle Zuflucht suchen. Irgendwie
wird einer hinausgedriickt.

"Sieh mar nach, was da ros ist", ruft ihm SirKo
noch zu. Angespannt warten alle, was passiert.
Endlich kommt er zuriick. "Und?"

"Das Lager der Echsen brennt", antwortet der
Kerl.

"Was? Ist das ... dein Ernst?"

”]a'”

"Unfassbar. Kommt mit."

Zusammen mit einer Handvoll weiterer Sklaven
marschiert ihr vorsichtig zum Lager. Tatsichlich
konnt ihr sehen, wie es brennt. In der Ferne seht
ihr die Krisra, wie sie sich rasch zu Ful3 von dan-
nen machen.

"Es ist vorbei", freut sich SirKo. "Wir haben ge-
wonnen! Gewonnen! Kann es noch Zweifer ge-
ben?"

Die Gefangenen beschlieBen, sich auf den Weg
zu machen. Ob die Helden vorher erst noch ra-
sten, bleibt ihnen {iberlassen.

Belohnung

Als Belohnung sollten Sie 120 bis 140 AP pro
Spieler vergeben. Spezielle Erfahrungen und Ver-
billigungen sind sehr vom Hintergrund abhingig,
sollten aber sparsam vergeben werden. Eine SE
auf ein waftenloses Kampftalent ist zum Beispiel
bei niedrigem TaW, aber hiufiger Anwendung
empfehlenswert. Im Lager der Krisra lassen sich
vielleicht ein paar Wertgegenstinde verstorbener
Gefangener finden, sobald das Feuer endet. Aber
es gibt auch zahlreiche Befreite, die nichts gegen
"Wertzuwachs" einzuwenden haben.

ANMHATIG
HiLrREIiCHES

Auswirkungen der Fesseln

Den Krisra bekannte magische Helden werden
mit FuBfesseln aus Metall versehen. Dadurch wird
das Zaubern um 3 Punkte erschwert, bei eisenaffi-
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ner Aura 1 Punkt und mit Unvertriglichkeit mit
verarbeitetem Metall sogar 6 Punkte insgesamt.
Bei 3 Punkten steigt der AsP-Verbrauch pro magi-
scher Handlung (Spruch/Ritual) um 3 AsP bei 6
sogar um 5. Bei einer Bestrafung wird der Korper
drauBen an Eisenketten fixiert, was dem Helden
jede Zauberhandlung um insgesamt 8 Punkte (2
weniger bei eisenaffiner Aura/verdoppelt bei
Unvertriglichkeit) erschwert. Die AsP-Kosten
steigen pro Spruch/Ritual um 3 AsP (1 bzw. 5).
Im Kampf behindern FuBfesseln mit 2 Punkten
Abzug aut AT, PA und Ausweichen.

Rast als Gefangener

Auf der harten Unterlage in der Hoéhle wird die
Regeneration um 1 Punkt (LeP und AsP) verrin-
gert. Sehr spartanisches Rasten gewohnte Helden
erleiden diesen Malus nicht. KO- und IN-Probe
sind um je 2 Punkte (bei hartgesottenen Helden 1)
erschwert. Werden die Schlafmatten gestohlen,
sinkt die Regeneration um einen weiteren Punkt
(keine Proben-Erschwernis). Dazu kommen die
iiblichen Modifikatoren durch eventuell vorhan-
dene Vorteile, Nachteile und Sonderfertigkeiten.
Im Krankenlager gibt es zwei Rasten pro Tag, aber
die Eigenschafts-Proben sind jeweils um 1 Punkt
(bzw. 0 bei hartgesottenen) erschwert. Wihrend
einer Bestrafung kann ein Held hochstens Punkte
zurlickgewinnen, wenn er Schnelle Heilung II/I1I
besitzt. Das halbe Gesamtergebnis wird vom
Anteil des echten Schadens (die Hilfte von 2W6
SP(A) pro Strafe/Tag) abgezogen, der Schaden al-
so verringert. Er hat nur mit eisenaffiner Aura ei-
ne um 2 verminderte AsP-Regeneration.

DramatTis PERSOIIAE
Gefangene

SirKo

Die magere, kleine Amauna befindet sich seit ei-
nem guten Jahr in Gefangenschaft Sie versucht, so
gut es geht thre Hygiene zu erhalten, doch fillt
dies verstindlicherweise schwer. Sie hat klamm-
heimlich die an ein Gekrichze erinnernde Sprache
der Echsen erlernt. Sie konnte dadurch etwas mehr
iiber die Absichten der Krisra erfahren. Nun sucht
sie nach einer Gelegenheit, mit Hilfe der andern
Sklaven die Gefangenschaft zu beenden. Dazu
kann sie weniger auf ihre geringe korperliche
Stirke als vielmehr die Ausdruckskraft ithrer Worte
zihlen, obwohl sie wie viele Amaunir diesen
Sprachfehler hat. Deswegen spricht sie statt | im-
mer ein r - beispielsweise "vierreicht” statt "viel-
leicht'.
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Uber ihren Hintergrund schweigt sich die Amauna
aus. Sie konnen sie also fiir anschlieBende Aben-
teuer recht beliebig einsetzen. In diesem bildet sie
eine Beraterin, Informantin, Ubersetzerin und
Fihrerin, die somit unersetzliche Aufgaben fiir
die Helden iibernimmt.

GréBe: 1,65 Schritt Gewicht: 40 Stein

Haare: bronzefarben, lang, dreifarbig gescheckt
Augen: hellorange

Kleidung: schlichter Uberwurf, der entfernt an ei-
ne graue Tunika ohne Armel mit schwarzen
Flicken erinnert

Waffen: Raufen-Faust (1IW+1 TP/TP (A), DK H)
LeP:30  AuP:28  Wundschwelle: 6
AT-Basis: 7 PA-Basis: 8 FK-Basis: 8 INI: 10+W6
MR: 2 GS: 8 RS: 1

Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Natiirlicher RS
(1); Krankhafte Reinlichkeit 3

Talente: Raufen 13 (14/13)

Sonderfertigkeiten: Beinarbeit, Gerade, Schwanz-
schlag

Taktik: Sie ist eine midBige Kimpferin und tiber-
ldsst gern andern (wie Khorrhu) die Arbeit.

Khorrhu

Der kriiftige Leonir, der weder lesen noch schreiben
kann, wurde von den Krisra iiberrascht, fast geto-
tet und verschleppt. Seit einem halben Jahr muss
er nun schon der Arbeit unter Tage nachgehen.
Zusammen mit der Tatsache, dass er seine Mihne
nur noch unzureichend von Hand stutzen kann -
als Thyarkhash pflegt er diese Frisur -, fihlt er sich
besonders unwohl. Bereits dreimal versuchte er,
allein auszubrechen. Das letzte Mal vor einer
None blies ithn ein Sturmwind des elementaren
Meisters wieder nach oben.

Nun ist er sehr mies gelaunt und betet zum
Thearchen, dass der thm einen Weg zeigen moge,
zu entkommen. Dazu muss er natirlich bei
Kriften bleiben. Wenn die Helden Verstindnis fiir
leonische Ideale haben und selbst zum Teil pfle-
gen, werden sie sicher mit thm klarkommen.

Ansonsten ist mehr Uberzeugungsarbeit als eine
Rauferei notig. Allerdings hasst Khorrhu den fei-
gen KiMor und seine Bande, sodass er jemanden,
der es diesen Typen zeigt, schnell schitzt. Auch
hat er kein Problem, in einem ehrenvollen Kampf
zu unterliegen (oder zu sterben). Fiir die Geschichte
ist er insofern wichtig, als dass er den Krisra tiber-
wiltigt, der die wichtigsten Informationen verrit,
die Helden zur Festung begleitet und sein Leben
gibt, um den Meister unter der einstiirzenden
Hohlendecke zu begraben.

GréBe: 2,20 Schritt Gewicht: 125 Stein



Haarfarbe: sandfarben Augen: schwarzbraun mit
Silberschimmer

Kleidung: Lendenschurz (+1 RS)

Waffen: Raufen-Faust (IW+3 TP/TP (A) durch
hohe KK, DK H), Biss (1IW+4 TP), bei Gelegen-
heit Speer

LeP: 42 AuP: 45 WS: 10

AT-Basis: 9 PA-Basis: 8 FK-Basis: 7 INI: 10+W6
MR:2 GS:8 RS: 3 (Lendenschurz +nat.;
im Trefferzonen-System: 2/2/2/3/2/2/3/3, nach Kopf/
Brust/ Riicken/ Bauch/ L. Arm/ R. Arm/ L.Bein/
R. Bein)

Vor- und Nachteile: Einschiichterndes Gebriill
(5), Natiirlicher Rastungsschutz (2); Jihzorn 6
Talente: Speere 12 (8/4), Raufen 11 (8/3)

Sonderfertigkeiten: Finte, Gerade, Gezielter
Stich, Schwanzschlag, Zus. mit Schwanz (zus. AT
pro Runde)

Taktik: Er fordert Gegner offen heraus und setzt
sein Wissen gegen unterlegene Gegner nur selten
ein. Ein Gebrill zu Beginn entscheidet, ob der
Gegner tiberhaupt wiirdig ist. Fiir thn ist Angriff
die beste Verteidigung. Bei zwei Wunden oder ei-
nem Verlust von insgesamt 30 LeP ergibt er sich,

wenn es sich nicht um einen Kampf ums Uberle-
ben handelt.

KiMor und seine Bande ...

... machen eine Menge Arger. Der Amaunir selbst
betitigt sich als Langfinger und Anfiihrer, seine
Bettnachbarn als Gehilfen. Nur der Pardir sticht
unter den Mitliufern hervor, die andern beiden
sind eher gendétigte Partner, die die Drecksarbeit
erledigen miissen. Im unbewaftneten Nahkampf
sind sie nicht zu unterschitzen - vor allem, weil
der Amaunir heimlich die Seil-FuBfesseln durch-
trennen kann (mit den Krallen) und die von seinen
Gefihrten wieder zusammengebunden werden.
Als Gegner am Anfang ist nicht von viel Interaktion
mit den Helden auszugehen.

Kleidung: diverse Sachen wild zusammengeniht
Waffen: Raufen-Faust (1W+2 TP(A), KiMor und
dem Pardir auch TP moéglich, DK H), Biss
(IW+4 TP, nur der Pardir beiBt zu)

LeP: 34 (Menschen 30, Pardir 37) AuP: 35 WS:
KiMor 7, Menschen 6, Pardir 8

AT: 15 PA: 12 INI: KiMor 12+W6, die andern
10+W6 RS: KiMor und Pardir 1 (natiirlich)

MR: KiMor 3, die andern je 2

Sonderfertigkeiten: Gerade, Tritt, Schmetter-
schlag; KiMor und Pardir noch Schwanzschlag
und Zusatzangriff mit Schwanz =~

Taktik: Am liebsten greifen sie in Uberzahl und
tiberraschend an. Sobald sie haben, was sie wollen,
lassen sie von einem Opfer ab. Einer zieht sich
zurlick, wenn er eine Wunde erleidet oder 15 LeP
(Pardir: zwei oder 20) verliert.
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Feinde

Krisra

Die Krisra der Gegend, allesamt nicht flugfihig,
haben vom elementaren Meister den Auftrag er-
halten, den Berg auszuhdéhlen, weil dieser einer
Kraftlinie (bezeichnet als "unsichtbarer Wind") im
Wege steht. Da diese Plackerei einen ziemlichen
VerschleiB3 an Arbeitskriften produziert, haben sie
spiter damit begonnen, Reisende zu entfithren
und zur Arbeit zu zwingen. Irgendwann, so der
Berg einstiirzt, werden sie, so ihre Hoffnung, mit
Hilfe des groBen Windes (Meisters) wieder wie ih-
re Vorfahren fliegen. Thre eigenen Fliigel sind nur
noch verkiimmerte Reste der Flughiute.

Da das Elementar Metall wegen dessen Zugehorig-
keit zum Erz verabscheut, tragen die Krisra nur
wenige Gegenstidnde daraus bei sich. Dazu zihlen
eiserne Fesseln fiir magisch begabte Gefangene.

GroBe: aufgerichtet 2,3 Schritt, Spannweite 5
Schritt Gewicht: 30 Okul

Hautfarbe: helles braun bzw. beige Augenfarbe:
weil oder griin

Kleidung: Giirtel und Gurte mit Waffen und an-
dern Gegenstinden, sonst nackt (kein zusétzlicher
RS/BE)

INI: 8+W6 PA12LeP40RS0OWSS5

Klauen: AT 14 TP IW6+2 DK H

Speer: AT 15TP 1W6+6 DK NS

Blasrohr (vergiftete Pfeile): AT 13 TP 1W-1
Reichweiten 2/5/10/30/40 TP+ 0/0/0/0/-2 Laden 2
(Aktionen)

Schweres Wurfnetz: AT 10 TP IW+6 (Erschwer-
nis auf Entfesseln-Probe) Reichweiten 5 Laden 1
GS7AuP 30 MR7

Sonderfertigkeiten: Finte

Taktik: Die Echsen greifen gern aus der Entfer-
nung und am liebsten aus dem Hinterhalt an.
Dank eines Vorrats an Carlog, mit dessen Hilfe sie
auch in dunkler Nacht hervorragend sehen, kon-
nen sie ithre Gegner oft genug tiberraschen. Die
Pfeile der Blasrohre, die einige Krisra mitfiihren,
sind mit Schlafgift (alchimistisches Gift der Stufe
5) bestrichen. Richten sie mindestens 1 SP an,
kommt es zum Tragen (Wege des Schwerts S.
149). Sie haben davon allerdings beileibe keinen
unbegrenzten Vorrat.

Im Nahkampf versuchen sie, Gegner moglichst
schnell zu tiberwinden. Sobald die LE weniger als
20 betridgt oder einer zwei oder mehr Wunden er-
leidet, zieht er sich zuritick. Ob dies panisch oder
cher tiberlegt geschieht, hingt von der Situation
ab.

Meister des Windes
Das michtige Elementar zwingt die Krisra und
Sklaven, den Berg zu unterhéhlen, der einer
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Kraftlinie im Weg steht. Sie soll dadurch ungehin-
dert flieBen. Uber Sinn oder Unsinn dieser
MaBnahme schweigt sich das Wesen aus.
Entsprechend seines Elements (Luft) meidet es
allzu engen Kontakt zu Erz in all seinen
Varianten, da Erz ithm schaden kann. Deswegen
lasst es die Krisra fiir sich arbeiten, statt sich selbst
unter Tage zu begeben. Es nagt allerdings von
auflen am Fels.

Beachten Sie - wenn Sie damit spielen - auch den
Sekundirschaden von Luft-Angriffen: den Helden
muss eine um 1 pro 10 TP (auch TP (A)) er-
schwerte KK-Probe gelingen, oder sie werden nie-
dergeworfen und pro 10 TP 1 Schritt weit wegge-
schleudert. Und pro 10 TP erleidet jedes Opfer ei-
nen Punkt Erschépfung.

INI: 16+ W6 PA 24 LeP 60 RS0 GS 45 MR 24
Luftstol: AT 20 TP 1W20+10 DK H
Besondere Eigenschaften: Angriff mit LuftstoB3
(Sichtweise, 2ZW6+ZP* TP kein AsP-Verbrauch);
Immunitit gegen Beherrschung, Verstindigung,
Verwandlung, Gifte, Krankheiten, gegen Luft,
profane und geweihte Angrifte; Verwundbar durch
Erz und ddmonische Luft, leichte Empfindlichkeit
gegen dim. Objekte

Talente: Antimagie 18, Elementare Hellsicht 12,
Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: Essenzbeschworung Luft 36; Instruk-
tionen: Beseelung durch Luft, Explosion, Fixie-
rung, Kommunikation, Schaden, Transformation,
Verwandlung, alle SF zum Spontanzaubern
Besondere Kampfregeln und -manéver: Kampf-
gespiir, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4
Gegner einsetzen

Taktik: Als michtiger Gegner versteht es keinen
SpaB, ist allerdings daran interessiert, moglichst
viel Arbeitskraft zu erhalten. Es wird also kaum zu
direkt tédlichen Mitteln greifen.

Skelette

Die Untoten wurden von dem Schiiler der Adepta
erschaffen, der in sie verliebt war und seinen
Konkurrenten und sie dafiir hasste, dass er aullen
vor blieb. So bediente er sich der Krifte Dya'khols
und erfiillte Diener der Herrin mit Unleben. Auch
nach seinem Tod streifen sie weiter umher, um je-
den, der eindringt, gen Nereton zu schicken.

INI: 10+W6 PA 3 LeP 30 AuP unendlich RS 0
WS 5

Hinde: DK HAT 9 TP 1IW6+2

Waffe: DK N oder S AT 9 TP nach Wafte
GS5MR5

Besondere Eigenschaften: Immunititen gegen
Gifte, Krankheiten und Anderungen der eigenen
Form Resistenz gegen magische Befehle, Schreck-
gestalt I (bis zur ersten erfolgreichen Aktion gegen
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ein Skelett); Lichtscheu, mittlere Empfindlichkeit

gegen Geweihte Objekte, schwere gegen
Totengottern geweihte Objekte
Besondere Kampfregeln und -manéver: Nur

Hieb-, Infanterie- und Kettenwaffen richten voll-
en Schaden an, Schwerter, Sibel und Stibe den
halben, Dolche, Fechtwaften, Speere, Bolzen und
Pfeile tberhaupt keinen. Sie beherrschen
Niederwerfen und Wuchtschlige, bet Handhabung
eines Schildes auch Schildparaden. Manéver, die
auf Finte aufbauen (und Finten selbst) wirken bei
thnen nicht, ebenso wie sie keine Auswirkungen
durch niedrige LE (aber Wunden) erleiden.
Taktik: Sehr taktisch kidmpfen die tumben
Untoten nicht.

Variationen: Einige tragen noch Waften wie
Speere oder Hiebwaffen (Bratpfanne IW6, DK N,
WM -2/-3) und Schilde, teils auch Riistungen (et-
wa bis Lederriistungen mit RS 3/BE 3).



MYRAMNISCHE GOTTER
~ DER_"GOTTERBAIID” ~

FleiBig wurde in den letzten Wochen und Monaten ~ Um einen Eindruck zu vermitteln, wie sich die
an diesem Werk gearbeitet. Viele Aspekte mussten ~ Gotter nun prisentieren, haben sich Redaktion
erst einmal neu gestaltet und in die bisherige Welt  und Verlagsleitung bereit erklirt, einen Artikel
eingefiigt werden. So entstanden neue Details zu  schon einmal vorab zu prisentieren.

den Gottern und ithrem Wirken. Nun ist das Werk

kurz vor seiner Vollendung.

CHRYSIR_

Herrscher der Lifte, BlitzschleuderBonnernder Zerschmetterer; Regenbringemrireiter; Himm-
lischer Befruchter

Vom WEesSen pErR GOTTHEIT

»Chrysir ist der zweite Sohn von Sumu undetar. Ihm gehdrdie Herschaft Gber den gesamten
Luftraum und er gebietet damit als Gott vomdVund Regen vor allem Uber dagt®r; die linde
Brise und das sanfte Nieseln bis zum Regensturm und Orkan; aber auch Blitz und Dodaer wer
von ihm gesandt: Die Ewler straft er mit seinem Blitzstrahl, doch nicht nur diese: Einen jeden kann
sein Goll oder seine Gunsteffen:

Chrysir ist allgemein als launisch bekannt, desselfekVschwer zu erkennen ist, schnell und zer
storerisch in seinem Zorn. Ob er den lebensspendenden Regen gede&itweweiget, ist fir den
Bauern so ungprindlich wie die Frage, ob er mit Hagelstirmen die Ernte zerdiiar Seefatar

ist davon abhangig, dass Gfsir weder dent8rm noch die Flaute schickt, sondern eine gleichmafi
ge B06 aus der besten Richtungnf¥ der Gott diet8rblichen blind und taub machen will, ohne sie
zu téten, so schickt er den dichten Nebel, der alles Bilder und Gerausche verschluckt und verzer
Gegen Chysirs Wien hilft dem $erblichen keinrAufbegehen und Hadern, nur éue Egebenheit

in die Launen des Gottes.

- aus einem, ¥rk Uber das Wken der Oktade

Die Verehrung Chrysirs erstreckt sich, soweit der Himmel refa®erhalb der imperialen Oktade

wird er von dervVélkern angebetet, die besonders vivetter abhéngig sind - die seefahrenden
Nyamaunir und viel&/6lker hjaldingscher Herkunft sehen ihn als wichtigsten Gott, doch auch die
gefligelterAshariel beten viel zu ihm.

Als der Gott deWinde und de¥Vetters wird Chrysir im Imperium als die wahre Gestalt dem$

und Regengottheiten aller unterworfenen Kulturen aufgefasst: Sie alle sollen ihre bisherigen
Gottheiten mit dem imperialen Chrysir identifizieren kénnen und man gesteht ihnen grof3e Freiheiten
zu, wenn es um die genauen Einzelheiten gébte eher wilde/dlker, die wenig mit der Disziplin
Shinxirs anfangen kénnen und dem Gott der Myriaden erst einmal misstrauen, sehen den Blitze-
schleuderer auch als ungestiunvenkampfer der Gotteder mit Donner und Blitz die Gotterfeinde
zerschmettert. Selbst innerhalb des Imperiums sehen viele Hjaldingetudeig&t noch immer in

dieser Rolle.

SYmBOLIR

Chrysir wird als machtiger Mann dgastellt, oft von Brajan kaum zu unterscheiden - nur ist sein
Haupt vonWolken umkranzt, und es finden sich vieldettermotive wie Regentropfen und
Geuwitterblitze auf seinem meist himmelblauen oder sturmgrauen Gewand: Die dem Chrysik und sei
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nem Oktal zugeordnete Farbe ist Blau, mal strahlendgelb, mal wolkenweifl3 durcAliarkiicher

und priesterlich@ogen sind stets in dies@i®nen gehalten.

Als Boten und Diener des Chrysir gelten in meeresnahen Gebieten die Seeurameb&el, vor

allem die Moéwe. Im Binnenland wiederum wird oft der Falke als Bote Chrysirs gesehen, weil er
scheinbar unbegrenzt auf ddfinden gleiten kann, nur um dann rasendschnell zu Boden zu stiirzen
und sein Beute zu téten, ganz wie Chyrsirs Blitz. Manc¢awit@n und Fresken zeigen deargigott

daher auch mit einem Falken auf der Hand - die nie behandschuht ist, denn das hat ein Gott nicht
notig. Manche Sagen betrachten die unheiligen Karchysi als frihere Diener des Gierysin ihm
abfielen und dafir verflucht wurden.

Zwei Baume werden vor allem im gemaRigten Myranor mit Chrysir verbunden: die blitzanziehende
Eiche und die himmelsstrebende, \Wind fliisternde Espe oder Zitterpappel.

Heilige Orte

Im frihen Chrysiglauben wurden viele hochaufragende, oft sturmumtostgeBals Sitze des
Windgottes betrachtet, nicht zuletzt déer8enpfeiler selbst. Die meisten sind heute noch regional

als Heiligtimer bekannt, zu denen mitunter Pilger aufbrechen, um dort die Gunst des Gottes zu erbit
ten. Chrysirs Pfeiler im Rickgrat défelt gilt vielen als die derische Residenz (oder ein beverzug

ter Ruheplatz) des Gottes, doch Reisen dorthin sind tGiberaus selten - und die gesunde Heimkehr noch
seltener

DEeR KuLtvus

Chrysir wird vor allem als Mitglied der Oktade verehrt, einen eigenen KulTengbel hat er vor

allem in groReren Hafenstadten dmalassion, an Binnenmeeren und grol3en Flissen, wo man ihn

als Herr detwWinde und Nebel achtet. Fur die Landleute, zweifellos die grofdte Personengruppe
Myranors, ist er vor allem der fur das Uberleben wichilgpdtegott.

Die Priesterschaft bittet den Gott um gunstigéster und segnet Segelséeitund Luftfahrzeuge,
mitunter muss sie auch um Schutz vor fliegenden Ungeheuern beten. Dabei geht es stets darum, den
sprunghaften Chrysir gnédig zu stimmen, auf dass er seine Launen nicht an den Glaubigen auslasst
und stattdessen mit seinen Blitzen ihre Feinde zerschmettert.

Als Gaben fur Chrysir werden diverse klare (und farblose) Materialien wie Glas und Kriggall dar
bracht, aber auch himmelblauer Coelestin und schillernder Opal sowie Pfeile mit Spitzen aus diesem
Material und Befiederung von ZugvogeWohlgertiche untiVeihrauch spielen im Ritual eine Rolle,
insbesondere aber Regenwasdas bei den meisten Zeremonien gesegnet und verspritzt wird.
Wahrend dem Chrysir auch die Ublich@rerbeiner als Speiseopfer dabracht werden, ist es
unverzichtbardazu wenigstens ein&fogel zu opfern, der gleichsam als Uberbringer der tbrigen
Gaben gilt.

Die Tempel

Kultplatze, die ganz dem Chrysir geweiht sind, weisen einige Besonderheiten auf: Zwar liegen sie
wie andereTempel erhoht auf einem Sockel und sind von einem Saulengang umgeben, doch im
Inneren ahneln sie mehr einé&triumhaus mit ofenem Innenhof und einem zentralen Becken, in
dem sich Regenwasser sammelt - denn das ist fur kultische Zwecke schier unveridgbar
Chrysirheiligtimer nicht gegewind undWetter abgeschirmt sind, ist eine zentidépflichtung

des Kultus; auch wenn Kultgegenstande Aotzeichnungen nattrlich in geschlossenen Kammern
aufbewahrt werden durfen.

Die Farben Blau untiVeil3, Wolkenmuster und Blitze pragen die kinstleris@lusgestaltung der
Gebaude, dazu durchsichtiger Optrilith, wenn sich die Bauherren das leisten Réimaimarfen,

die bei jeder Brise ihre Melodien wispern, und Regenspiele, deren Rohren unter dem Prasseln des
Niederschlags unwirkliche Lieder erschallen lassen, gehéren in jeden Chrysirtempel, und es heil3t,
der Gott wurde auch tber diese Klange seinvdlen mitteilen. Ebenso sind Schosslinge von Eiche

und Espe in grol3efonkrigen oft inTempeln zu sehen.

Chrysir-Pratoren

Um als Optimat in den Dienst des Chrysirkultus zu treten, sind keine besonderen theologischen
Qualifikationen nétig, doch ein gut¥erstandnis der Quelle Luft (und selten auch Freiheit) ist sehr
von Vorteil. Dass dem Untertanen diegébenheit in alléVetterlaunen eingepragt wird, ist kein
Widerspruch dazu, dass magiebegabte Optimatelvdtsr formen und lenken kdnnen, geschieht
dies doch diziell mit dem Segen des ChrysiDass keine bekannte Magie die Macht der Blitze
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beeinflussen oder nachahmen kann, ist den meisten Optimaten wohlbewusst.
Es ist allgemein ublich, Pratorenwtrden des Chrysir schon nach einem Jahr ngebharveta der
Gott als zu launisch und unstet gilt, um langer mit ein und dem sé#vaeter zufrieden zu sein.

Chrysir-Priester

Tempel des Chrysir haben meist nur wenige Prigdiesich ganz dem Dienst des Gottes versehrie

ben haben, und unter diesen sind nur selten karmale Geweihte, denn diese neigen sehr zu Unstethei
undWanderlust, um dem Gott nachzueifern: Man findet sie eher in Mysterienkulten oder als zurtck
gezogene oder reisende Mystiker

Chrysir-Glaubige

Zu ihnen zahlen neben Seefahrern und Flus$eohifor allem freie Bauern sowie Bogen- oder
Belaschitzen, die den Gott gewogen stimmen wollen. Die imperiale Lehre pragt ihnen vor allem ein,
dass Egebenheit in den gottlichewvillen die grof3teTugend ist, ganz gleich, wie launenhaft oder
willktrrlich er auch erscheinen mag. Blaue Scharpen tindb&nder sind eine haufig bei Gebet und
Opferung angelegte Kleidungstiicke.

ABWEICHENDE KULTFORmMEND vnD VORSTELLUNGEN

In l&ndlichen Regionen wird dem Chrysir oft unter freiem Himmel gehuldigt - oft in einem Hain aus
Espen und am Ful einer grof3en Eiche, meist auf einem erhéhten Platz und mitunter gar bei Gewitter
Mancherorts dienen hohe Eisenmasten dazu, Blitze anzuziehen, wahrend daran unten das dem
Chrysir zugedachte Brandopfer festgebundeViste lokale Kulte schreiben dem Chrysir eine weit
grol3ere Zerstorungslust zu als defizadlle Kult, aber auch eine unerschopfliche Lebenslust und
Zeugungskraft.

Der Streit mit Brajan

Die Ordnungsliebe Brajans und die Disziplin Shinxirs sind zwei Prinzipien, denen Chrysir augen
scheinlich wenig abgewinnen kann, und viétdker kennen Legenden, nach denen der sturmische
Gott einst nach deriod des gemeinsamen Eltern Sumu und Nereton gegen seinen, Biemler
Sonnengott, aufbegehrt und um das Erbe gekdmpft hat. Erst als Brajans Gattin den schon gepanzert
geborenen Shinxir zw\elt gebracht hatte, der noch arag seiner Geburt auf die Mauern der
Gotterzitadelle Nebos stieg, brachte das den Chrysir dazu, seine Rebellion zu beenden und sich dem
alteren Bruder unterzuordnen.

Die offiziellen Gebete der Oktade erwdhnen nichts davon; doch noch immer wispernterble S

lichen von der Rivalitat der gottlichen Brudevenn $aubstirmeWolkenbanke oder Gewitter

fronten die Sonne verdecken.

Die Fruchtbarkeit des Chrysir

Die offizielle Lehre der Oktade besagt, dass der Regen in spiritueller Hinsicht der Samen des Chrysir
sei, mit der deWettegott die Erde seiner Gattin Zatura befruchtet, so dass Pflanzen zur Nahrung
und Heilung aller sterblichéWesen sprief3en. Doch der Regen faliéagichtlich Gberall hin und in

vielerlei Marchen und Sagen wird degufngott als ein himmlischer Herzensbrechepgdatellt, der

wie derWind uberall hinkommt und mit vielen Frauen der unterschiedlichsten Rassen seinen Spaf3
hat - durchaus zum Ber seiner sittenstrengen Geschwister Brajan und GyMgaian aufbrausen

den Kampfern, unsteten Reisenden und ungestiimen Fliegern der Geschichte wird nachgesagt, sie
seien in einer sturmischen Nacht gezeugte Kinder Chrysirs gewesen.

Zum Vergleich: (die bisherige Beschreibung zu Chrysir)

Chrysir ist der zweite Sohn von Sumu und Nereton und damit der jiingere Bruder des Brajan und der Gyldara. Daher erhielt er auch
nur die Herrschaft iiber den Luftraum und gebietet damit als Gott von Wind und Regen vor allem iiber das Wetter; und anstelle des
mdchtigen Lichtstrahls seines Bruders besitzt er den wilderen und ungenaueren Blitz. So ist er als launischer Gort bekannt, der seine
Gunst und seinen Groll aus Motiven verteilt, die fiir Sterbliche schwer fassbar sind, auch wenn manche ‘Wettermacher’ etwa ande-
res behaupten. Als Bringer des Regens wird er von Bauern sehr umworben, als Lenker der Winde von Seeleuten angebetet und
beschwichtige, als Herr des Nebels von Fluss-Schiffern besinftige. Als seine Boten und Diener gelten die See- und Sturmuvogel, vor
allem die Mowe. Chrysir wird als mdchtiger Mann dargestellt, oft von Brajan kaum zu unterscheiden — nur ist sein Haupt von
Wolken umkrinzt, und es finden sich viele Wettermotive wie Regentropfen und Gewitterblitze auf seinem Gewand.

(HC 40)
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