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Vorwor t

"Helau ... oder so..."

So manch ein Mensch, der dieulen des Rollenspiels fir sich entdeckt hat, wird nicht nur merken, dass ihn dies
Hobby jung halt, nein, es mag ihn auch dazu verleiten, sich mit passenden Gewandern

auszustatten. StoRt man in den warmen Monaten des Jahres oder in der Besi

der Endjahreskonsumparty noch auf Unverstandnis, wenn man in Gewandung

unsere StralRen geht, so kann man in diegem Toch auf Anerkennung oder doeh
mindest auf freundliches Desinteresse hoffen.

Die Jecken sind los.

Ob es einen solchen Brauch auch in adateMMyranors gibt, kann ich nicht sagen (
vemweise auf Jorg und Heike fir derartiggén. Dass eseéhturier gibt, die durch un
sere Lande toben, ist weithin bekannt und kann mindestens einmal im Jahr erl
den, wenn sie das ansonsten doch eher beschauliche Bilstein erstirmen. Eber
man eine Zeit lang inokum des Orkenspalters Bilder myranischer\egnstaltungen
bewundern, die inzwischen leider nicht mehr zuganglich sind.

Nicht, dass mich nun jemand falsch versteht und meint, ich wirde Larp m
Karneval gleichsetzen. Da hat man mich falsch verstanden. Vielmehr will ich
dass viele die bunteage zum Anlass nehmen und ihren Helden aapegrrund Stif
eine weitere Dimension angedeihen lasser #ir die unbegrenzten Maoglichkeite
des Gildenlandes wére es wiinschenswert, wenn wir hiegerdlen gutenbergsche
Kunst die Tubel und Abenteuer ireld und Flur an die Seite stellen kénnten.

Wie immer gilt

;Wer gerne mal eige
Bilder oder Artikel i
der MemoriaMyrang
Isehen mdchte, sen

uns seine ¥rke bis

Ezum:

1. Febwar

1. Mai

1. August

1. November

ran die Aresse:
linfo@peterhorstmann.d

de

D

So ufe ich dazu aufdeen und Bilder zu sammeln, Artikel mit Schnittmustern und Handlungsideen zu erstellen
und die Rngemeinde zu bereichern. Lasst die Helden aus ihren Bdgen steigen und Realitat werden und zeigt un
wie sie dann ausseherrWeil3, vielleicht wird es dann denéchst auch zufigdén der Myraniare gehéren, als

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

Noch ein Vdrt zum Cover: Ich musste Beatarimmer daran denken, wie dédnFmit Neristu wohl ausgesehen
hatte. Unser Zeichner Midir fande es mit Amaunir offenbar. Mgissehen, vielleicht gibt es mal einen Neristu-

Kultur-Artikel mit der Uberschtila’vi oder so ...

fur das

Peter Horstmann

Memoria Myrana edm
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Ama GirRaos Kochecke
- Schmugglerfleisch

von Corinna krsten, Bild volalamon Grat

Siminia zum Gul3e! Mein Eintopf ist kein fader Matsch! Noch so eine
Bemerkung, du freches Gand du bildest die

Mein Neffe war zu Besuch. Ervier Der Vihter  Grundlage der nachsten Mahlzeit!

war ihm zu kalt, zu nass und Uberhaupt zu langAber morgen gibt es doch bestimmt etwas

die Nachbarskinder hatten keine Zeit mit ihm zZBesonderes?* Er schaute mich hoffnungsvoll aus

spielen, weil sie ein@ifAihrung zu Ehren eines grof3en Klleraugen an. Die ultimativeaffé aller

lokalen Halbgottes probten, und ich hatte auslinder; wenn sie mich so angucken, schmelze ich

dahin.
.Naturlich gibt es das, ich koche ein ganz tolles
ZUTATEN Menu. Das Hauptgericht ...“
(fir 4 angehende Schmuggler) Was gibt es zum Nachtisch?“ unterbrach er mich.
Typisch. Wnn man diese Blagen lie3e, wirden sie
Fur die Fleischspeise: sich den ganzenag lang mit Sufigkeiten voll
1 kg mageres Hurdafleisch (Schweinefleisch, z. B. jaus stopfen.\)as haltst du von Amygdala-Creme?*
Oberschale) Er leckte sich begeistert die Lippen.
250 g frische Chemec-Pilze (Champignons) ,Gut, dann steht das schon fest. Und als
1 | \arkenmilch Hauptgericht mache ich Schmugglerfleisch mit
200 ml ¥rkensahne frischen ...."

frischer Meertau (Rosmarin — entweder einen Bund Krautgschmugglerfleisch? a4 ist das denn?* Sein
kaufen oder eine bereits vorhandene Pflanze etwas plindénteresse war geweckt.

3 Knoblauchzehen .Mit Meertau und Knoblauch gespicktes Hurda-
Jimaucha (Salz) fleisch, das vor dem Braten mit einer Schnur
Piperales (Pfeffém Idealfall schwarz und frisch gemahlen)umwickelt wird. Es wird Schmugglerfleisch
2 EL Rutace-S@fZitronensa) genannt, weil friher keine Gewlrze in dem
4 EL Olivendl (oder anderes Ol, das zum Braten geeigrfeleisch versteckt wurden, sondern Edelsteine, und
ist) das Fleisch wurde mit einer Schnur umwickelt,
damit die Kstbarkeiten beinr@nsport nicht her
Fur die Beilage: ausfielen.”
etwa 1 kg Cassavastoffeln) ,und wer hat das getan? Und wo? Unduwgt
Jimaucha (Salz) Und wieso sind sie nichtwascht worden?“ Die
Fragen sprdelten nur so aus ihm heraus.
Fir den Nachtisch: »+Auf die Einfuhr von Gold und Edelsteinen aus
400 g Srkenquark (Magerquark) den Rovinzen des Horasiats Tharpura mussten
150 g valantischearenkase (Schkéase) friher hohe Zolle gezahlt werden. Um dieses
100 g Ria-Kriimel (Zucker) Geld zu sparen, haben die Handler die
40 g gemahlene Amygdala (Mandeln) Wertsachen in Lebensmitteln versteckt. Das
200 ml kalte arkensahne Schmugglerfleisch war eine beliebte Methode,

1 Péackchen gemahlene siiRe Baumriradall{(vzucker aber sie haben aucisdhe ausgenommen, mit
Edelmetall gefillt und wieder zugenaht. Manche
haben auch Brajanskugeln und andeiehte
keine Zeit, mich mit ihm zu besdige#n, denn entsteint und dann Edelsteine hineingesteckt oder
ich hatte alle Hande voll zu tun, meine Garkuclage Juwelen unter Nisse, Getreidekdrner oder
auf den am morgigereiertag zu evartenden Raia-Krimel gemischt. Und einige Schmuggler
Andrang vorzubereiten. Am liebsten hatte ich dgnd auch avischt worden. Aber ich habe zwei
qguengelnden Bengel mit Geschirrspulen beschitferaus erfolgreiche Shingwa-Schmuggler ken
tigt, aber bei seiner schlechten Laune héatte errdasgelernt, die sich tollecks ausgedacht hatten.
Geschirr doch blo3 zerdeppert. Jetzt makelteDer eine versteckte diedtbarkeiten in Sachen,
am Essen ham: ,Ich kann diesen faden Matschlie so eklig waren, dass kein Zéllner sie durchsu
nicht mehr sehen ...* chen wollte: alte Azidial-Flaschen, Tépfe mit ran
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ziger Butter ein Kessel mit Suppe aussdh- Meertaunadeln und dem in f&tifgeschnittenen
gedarm. Der andere stellte sich dumm und liRoblauch gespickt. Dazu stecht ihr mit einem
sich immer dabei wrschen, dass sich in einenscharfen Messer schmale, aber tiefe Schlitze in das
Beutel mit Kieselsteinen, die er als Spielstelleisch und steckt jeweils eine Meertaunadel oder
bezeichnete, auch einige ungeschliffene Ha#inen Knoblauchstito weit hinein, dass sie nicht
edelsteine befanden.ei die Zodllner diese uber die Fleischoberflache hinausragen. Danach
Steine dann triumphierend beschlagnahmten, vatd das Fleisch von beiden Seiten mit Jimaucha
er immer so, als ware er am Boden zerstort, waidll Piperales bestreut und dann mit einer
ihm gerade das Gesdhsdines Lebens misslunKuchenschnur (Nahgarn tut es auch) umwickelt,
gen war — und seineav¥n wurden dann nur sodass es auch beim Braten sen@ Behalt.

noch oberflachlich untersucht.” Dafur wird das Ol in einemopf erhitzt, das
Mein Neffe strahlte. ,Das ist ja toll! Ich will auckleisch dazugeben und auf allen Seiten kurz ange
Schmuggler werden!® braten. In der Zwischenzeit erhitzt ihr die

Ich witterte meine Chanc®Villst du schon mal Varkenmilch, die ihr dann zum Fleisch gief3t. Nun
tben? Schmugglerfleisch zu fillen und zu venuss das Fleisch im verschlosseophbBi mitt
schniiren ist gar nicht so leicht — und du willgrer Hitze etwas 75 bis 80 Minuten garen. Dabei
doch spater nicht geschnappt werden, blol3 weilsst ihr die Sauce mehrmals (um nicht zu sagen,
du nicht gelernt hast, wie man das macht.  ziemlich h&ufig!) umriihren, sonst brennt sie an.
»Au jal
Na also, geht doch. Um aus einer schlecht gelat@hrend das Fleisch gart, habt ihr Zeit, die
ten Newensdge eine willige Kichenhilfe z@assavas zu schéalen und in JimaWésser zu
machen, braucht man blo3 etwas Phantasie. kochen, die Chemec-Pilze zu waschen und in
Scheiben zu schneiden sowie den Nachtisch
=0= zuzubereiten.
Fur das Dessert gebt ihr dearkénquark, den
Zuerst musst ihr den Knoblauch int8tdchnei valantischenarkenk&se und dieaR-Kriimel in
den. Dann wird das Hurda- eine Schissel und verrihrt diese Zutaten so lange,
fleisch unter flieBendembis sich die &a-Kriimel aufgeltst haben. Dann
Wasser  abgewaschengebt ihr die gemahlenen Amygdala hinzu und
trockengetupfund von verrihrt auch diese. Als Nachstes nehmt ihr eine
beiden Seiten zweite Schissel und schlagt darin die kalte
m i t Varkensahne (wenn die Sahne nicht kalt ist, lasst
sie sich schlecht bis gar nicht schlagen) zusammen
mit der gemahlenen sil3en Baumrinde Btarin
hebt ihr die geschlagene Sahne vorsichtig unter
die Mischung in der ersten Schissel und stellt die
Nachspeise bis zum Sieren kalt.

Nach dem Ende der Garzeit nehmt ihr das
Fleisch aus demopf und stellt es warm. Die in
Scheiben geschnittenen Chemec-Pilze werden
nun in die Sauce gegeben, ebenso atlen/
sahne.Aber ¥rsicht: Der Temperatuunter
schied zwischen den beiden Flissigkeiten darf
nicht zu grof3 sein; wenn ihr kalegRénsahne in
eine heil3e Flussigkeit gielt, gerinnt die Sahne.
Die Sauce lasst ihr unter standigem Ruhren ein
kochen, bis sie samig wird, und schmeckt sie mit
Jimaucha, Piperales und Rutace-8af Zum
Schluss wird das Fleisch in Scheiben geschnitten
und mit Sauce begossen, einige gekochte
Cassavas werden hinzugefugt — und dann kann
das Schmausen beginnen.

(Grundrezept fur das ,Schmugglerfleisch® Gbernommen
aus: Italienische KucheorWAntipasti bis Zabaione, hrsg.
von Elke Blome, Kdln 1994, S. 82, ,Schweinefleisch in
Milch*.)
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Spieletestbericht:
“V erschwunden In Sidor
Damenios

von Alex Spohr

Anmerkung

Das Estspiel erfolgte auf demt®on 2009, mit
einer Dauer von etwa 7 Stunden. Dieser Beri
beschrankt sich auf die wichtigsten Ereignisse
beinhaltet nicht jedes ausgespielte Detalil oder |
Szene.
An dem Estspiel nahmen funf Spieler teil. B
handelte sich dabei um einen meranisch
Myrmidonen, eine satyarischerbandigerin,
einen Neristu-Falscher und zweveAturiey
einen Magier und einen Dieb (beide haben s
aber schon ein wenig an das Leben in Myra
gewohnt).

Kapitel 1
Die abenteuerliche Gppe hatte sich einige
Nonen vorher zusammengefunden und war 4
dem Vg nach Sidor Damenios. Die meisten v
ihnen kannten sich vorher nicht (abgesehen \ p8 Gefahrliche Gassen
den beiden venturiern, welche bereits vorhe
eine Reisegemeinschgdbildet hatten), aber au
dem Reiseweg hatten sie bereits die Gelegenheit

miteinander zu sprechen und sich so besser karscheinend tddliche unlen zugefiigt hatten.
nenzulernen. Unterschiedliche Grunde fuhrteBald stellte sich heraus, dass die beiderr

sie in die Stadt (von reiner Abenteuerlust bis Relche sie gerettet hatten, keine gewdhnlichen
zu geschdlichen Angelegenheiten), docltBirger Sidor Damenios waren. Die jingere von
zunachst galt es, einf®haus zu finden. beiden war Flaviane serrartRolon, eine
Dabei gerieten die Helden in eine etwas zwielidhonoratin, deren &milie durchaus Einfluss in
tigereGegendabseits der Innenstadt und wurdeder Stadt hatte. Die altemadrwar ihre Sklavin.
plétzlich Zeuge eines Mordanschlages auf zwei

Frauen. Dank ihres beherzten Eingreifens geldd@g Helden brachten sie zuriick nach Hause, zur
es, sowohl einige detehtater zu téten, als auchAcropole der Stadt, wo sie in eindnudhaus

zwei von ihnen gefangenzunehmen (einer debten. Dort wurden sie von Flavianes Mutter
Attentater entkam jedoch, was spéater durch&lgeniope, ihrem Onkel Gyldaras und einem
Folgen hatte). Freund der &milie, Branjenes mit Namen, will
Auch das Opfer der Meuchler konnte noch-gerkbmmen geheil3en. DiearRilie war Uber das
tet werden, obwohl die Schurken der altewan FAttentat schockiert, aber man hatte anscheinend
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noch eine weitere Sorge, so dass man die Hel8elmon bald klarte sich jedoch die Situation auf
erst in den nachsteagen ehrenvoll einladen undund man beschloss, so gut es ging zusammen-
entlohnen wollte. Bis dahin sollten sie agtéh zuarbeiten. Die Helden, allen voran der Neristu,
des Hauses in eineavierne unterkommen (einerinspizierten den Zugang der unterirdischen
sehr guten wohlgemerkt, was auch reichlich vbmermenanlage zu deraKalisation. Nach einer

der Guppe ausgenutzt wurde). langeren Uberlegungsphase beschloss man jedoch,
Die Helden ubergaben einen der Gefangenear im Notfall direkt in die &nalisation zu
Phreniope, die ihn selbst (bmit ihren Leuten) gehen, und versuchte lieber die Spur Aegos in der
verhoren wollte, der andere Gefangene verblgthadt zu verfolgen.

bei den Helden.

In einem Moment, wo die @spe und Flaviane Dabei fuhrte der ¥g nun zum Markt, von dort
alleine waren, offenbarte sie ihnen, dass sie das zum RiaTempel der Stadt, wo die Helden
halb in dem zwielichtigem Viertel untegs war Hinweise von einerrigsterin erhielten, die Aegos
um Abenteurer anzuwerben, die ihren verseholen Tage des évschwindens gesehen hatte und
nen Buder finden sollten. Sie bat die Heldeglaubte, dass er Liebeskummer hatte.

erneut um Hilfe und sie willigten ein. Der erst®ie Gruppe kehrte noch einmal zu Aegos Haus
Verdacht war natdrlich, dass die Anschlagerick und untersuchte sein Zimmind dort

zusammenhéangen kénnten. einiges an Liebeslyrik, aber keinen entscheiden
] den Hinweis.
Kapitel Il Die Helden hatten sich nun einige weitere Plane

Die Helden besprachen sich in daverne und Uberlegt: Sie wollten die Betreiber adpradlukte
verhorten den Gefangenen (und hielten ihn in demd der Kanalisation aufsuchen, in der Arena
Taverne gefangen). Offenbar hatte ein maskierntachfragen, wo Aegos ab und zu Unterricht im
Mann sie relativ schnell angeworben und #eampf genoss, und das Theater aufsuchen, wo er
beaufragt, Flaviane zu verfolgen und zu t6ten. oftmals Gast war

Die Lo6segeldfordeng schien zudem in die

Therme des Anylas zu fiihren, eine stadtwbit Theater konnten sie den amaunischen Herrn
bekannte Anlage. Nach einem etwas langeds®s Theaters sprechen, der zunachst nicht gut auf
Verhor des Gefangenen versuchte man zunadheinde zu sprechen war (keinnder da die
seinem Aftraggeber einen Hinterhalt in deMelden ihn zun&chst auch mit unangenehmen
Taverne zu stellen, wo sie sich nach der Beekdrgen l0cherten), spater entspannte sich die
gung des Mordanéges treffen sollten. LeideSituation jedoch, fiihrte aber nicht viel weiter
war diese Bemihung nicht erfolgreich (der eraul3er dass hier abermals die Hohepriesterin der
kommene Schurke hatte sich bereits mit Branjef@sddara in ein wenig gutes Licht gertckt wurde).
getroffen und wusste bereits von dem gescheBei dem Cirkel der Baumeister konnte man den
ten Atentat, so dass dieser sich nicht in die N&Helden zwar aufzeigen, wie ungefahr das System
der Taverne traute). des Abwassers funktionierte und so gewisse
Die nachste Anlaufstelle war die Therme desnweise zur Richtung geben, woher die
Anylas. Wéahrend es sich diegpe in den Badern Schurken kamen (aus Suden), aber den wesent
gemitlich machte, suchte der Neristu die unteriich wichtigeren Hinweis lieferte AegeHt-
dische Badeanlage auf und traf dort auf die beitkdwrer ein gebildeter Sklavengladiatder den
Myrmidonen Wlantias und Phytius, die geradelelden erzahlte, er glaube, dass Aegos zu einem
dabei waren, die Wachter Neretos auszuschaltr. Bordelle im Stden der Stadt gegangen sei.
Sie hielten den Neristu fur eine Gefahr und-woll

ten ihn gefangen nehmen, doch dieser konnte éie Helden folgten dieser Spur und gaben sich in
kommen und sich bis in die Bader durchkampfetem Bordell als einfache Géste aus. Der Satyarin
wo die beiden Myrmidonen nun der ganzemp@ gelang es dasifauen der Zaturene zu erlangen,
gegenuberstanden. und sie berichtete, dass sie gesehen hatte, was mit
Es kam zu einer gefahrlichen Situation (obwohkgos passiert war: Er war von Neretos Mannern
beide Brteien auf der gleichen Seite waren ugeéfangengenommen worderohvii er gebracht

nur durch ein Missverstandnis sich fir Gegneorden warwussten sie jedoch nicht.

hielten). Die Satyarin und der Myrmidone- ver

suchten &antias zu Uberaltigen und ins BeckenDie Gruppe hatte daraufhin den Einfall, einen
zu schmeil3en, was auch gelang. Phytius hingeDeohbrief an die Betreiberin des Bordells zu
wurde durch den Magier und mittels eines IMPBchreiben und ihre Reaktion abzuwarten.
RAV/I ausgeschaltet (indem man ihn dazu zwantatsachlich liel3 sie einen Boten aussenden, und
einige sehr anstrengende Liegestitze zu maclia,Helden verfolgten diesen bis zuatdEmasr

bis er nicht mehr konnte). Aquadukt, einer Wsserleitung, die ganz Sidor
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Damenios versorgte. Dort entdeckten sie, dessnten Ubewaltigt werden. Zudem konnte
einer der Turme deg¥aduktes als UnterschlupfAegos befreit und ein Dokument gefunden wer

diente und betreten werden konnte. den, worin Branjenes und die Hohepriesterin als
Drahtzieherin der Entfliling entlavt werden
_ konnten.
Kapitel Ill

\Von nun an war kladass Aegos vermutlich domlit den Gefangenen und dem Beweis im Gepack
war Ein Plan wurde entwickelt. W&hrend deging es zuriick zumtumshaus. Dort konnte
Dieb und der Myrmidone imgddduktturm von man Branjenes erfolgreich beschuldigen und ihn
unten kommen sollten, hatten der Neristu und di der Flucht hindern. Die Helden wurden reich
Satyarin voroberhalb entlang deguddukts zu belohnt und ihnen zu Ehren wurde ein grofes
schleichen. Der Magier bereitete eine Ablenkurest veranstaltet.

vor, einen Karunga-Damon. Der Plan funktio

nierte, die vavirrten Schurken inklusive Neretos
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Von den Cirkeln der
Mullsammler

von Dennis Ruter

»FFRRR! Kmm mir nicht zu nahe, dreckige Gldti- Myranor gerade im Imperium, gibt es viele
haut! Sonst kann demwil&ge dich morgen einsarietropolen mit zehn- oder gar hunderttausenden

melnk von Bewohnern. Nicht nur reichlich Ideen, Inno-
Amauna zu einem nahen Millsammieruzeit vationen und Intrigen bringen diese Ortevdrer
lich sondern auch Bedurfnisse ihrer Bewohriér

Wasser sorgeniBmen und Auddukte, Lebens-
»Der alte Ramui'i hielt sich fur ein verdammt-cleweittel werden von den umliegenden Domé&nen
res Kerlchen, weil er mit seiner Bande urpl6tzliohdar weiter entfernten Orten geliefert. Einen An-
schlug und immer gleich unauffindbar untergetaatiiiss an die dfalisation, die Fakalien unter
ist. Hat die Gegner immerurcht versetzt. So eiirdisch aus der Stadt befordert, hat fast jedes Haus.
Risso braucht hier in der Stadt natids$elMa Aber es gibt auch Abfall, der zu sperrig und zu
kam nur die Kanalisation imadge, weil dasgroldist, als das er mir nichts, dir nichts im Abfluss
Aquadukt von der Gyldaragarde tUberwacht wirerschwinden konnte, oder schlicht aushEit
dachte ich. Haben immer medie fand Honoratenoder Ignoranz auf die Stral3e geworfen wird.
Uberfallen. Ich selbst habe die Kandle nach disseatiesen Kram kiimmern sich eigene Zirkel, die
verdammten Risdedh abgesucht, bis ich sclufirbeste Beziehungen zur Gyldaragarde unterhal
selbst nach Gossenratte stank. Als ich abetemirtks froh ist, wenn sie so wenifyvAnd mit
Morgens aus dem Kanal stieg, wurde ich fast den Reinhaltung hat, wie es nur geht. Die M&nner
einem Sammler Uber den Haufen gefahren.  und Fauen, die dieser Arbeit nachgehen, werden
Da hatte ich diesen Einfall und hab mich mal beéviddsammler genannt.
ren Zirkel umgehdrt. Ich sagte, ich suche einen alten
Freund. Einer meinte, ein Risso habe ihn beim
Einsammeln des Drecks vor Nonen mit Steinen bi’{
worfen, als er ein sehr groRes Holzfa? mitnehmedON der Herkunft und
wollte. Das sei nach dem Sturm gewesen. Gegen ein .
paar Argental zeigte er mir die Stelle. Die Verbreltung der
Hausfassade war nach dem Sturm notdirftig repa .
riert worden, musste beim Unwetter runtergefallen Mullsammler
sein, das Ding. Ich stellte mich also auf seine
Schultern und spahte durch eoh Lhinein.
Tatsachlich lag der Kerl da seelenruhig in Diardieser Bef viel mit Schmutz und Dreck zu
Wasserfal3, mitten in der trockenen Innenstadt. tun hat und meist am Boden verrichtet wird, sind
Der Millsammlemoch immer sauer wegen derkeine Amaunir oder Ashariel, die diesem Hand-
Sache, brach fur mich ein paar der Bretter wegueDkenachgehenol den Rrdir, Leonir Loualil
Uberraschung verhinderte, dassuRi seingitks und Risso sind nur wenige insfibung dieser
einsetzen oder seine Bande rufen konnte. Also Brafgssion zu finden. &V die Aigen offen halt,
ich ihn zur Brajansgarde. Die haben dann auchssghgornehmlich Menschen. Sie bilden also nicht
Komplizen ermittelt.eider kam am n&chstag Tnur die hohe Fuhmgsschicht des Zweiten
ein ganzerdpp vom Millsammiéirkel. So nett, Imperiums, sondern auch das andere Ende. Aber
wie ich eben bin, teilte ich dgdd€ld mit denen -was sonst ware auch von der haufigsiem lkut
ich kann 'Bitten' schlief3lich nicht abschlagen. turschaffender Myraner zunarten? So schlief3t
Wird Zeit, dass ich mir ein wenig Gesellschaft suciheer Kreis.
Und deswegen hab ich mich mal eben zu euch desetzst sind es armarhilien, die diesem Ge-
als ich von euren Geschichten horte, ihr Abentevegbe nachgehen. Denn wer mit Begabung,
Eine Kopfgeldjagerin wahrend eines Kneiperachkenntnissen und Geschick wirde schon eine
gesprachs in Balan Mayek zu eineup@e solche Arbeit verrichten2Mgie durchfihrt, ent
Abenteuremeuzeitlich wickelt mit der Zeit eine gewissel&standskraf
gegen Krankheiten und if- oder geht schlicht
und einfach tber kurz oder lang dabei drauf
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Mullsammler finden sich imekstandnis vieler sammler kommt schlie3lich ber und findet
Leute auf derselben Ebene wie Befllennoch manches Mal mehr als nur ein totes Huhn in der
sind es meistré&ie, weil die Arbeit weder grol3&osse. Es ist Ublich, Leichenfunde zu melden.
Kraft noch ¥rstand oder Beweglichkeit erfordeiEbenso ublich ist, dass die Garden ohne Klager
Sklaven lassen sich da gewinnbringender uimd bei niederer Hdwunft des ©ten die Sache
Minen, auf Plantagen und als Diener neben desthnell auf sich hdren lassen.
Esstisch ihres Herrn einsetzen. Was nicht von der Obrigkeit nachgefragt wird und
Es gibt allerdings auch Stadte, in denen es atyanischen Urspng hat, wird vor die Stadt-
Strafe gesehen wird, Mull einzusammeln. Geradauer - oder ein Lagerhaus neben dem Magazin,
Rhacornos, Tharpura und Makshapuram simgenn es als Munition fur die Stadtgeschutze die
hier zu nennen, weil es fur die Amaunir —viehen soll - gekarrt und als Dinger zu den
leicht abgesehen vomand@lreiniger - keinen Domanen der Optimaten geschatietzteres
schlechteren Bafr geben kann. In den Landernibernehmen allerdings die Arbeitée auf der
der (teils) nomadischen Ban'Bargantdri und Doméne des Kaufers sdleaf Mobiliar und der
Skiresen gibt es naturlich keine Mullsammlgleichen wird meist vorgereinigt und weger
Ebenso brauchen Dorfer keine. Optimaten ukdut. Sogar einige lllacrion-Kiinstler oder Onachos-
Honoraten lassen ihren Mull an speziellen Plaietenwesen-Beschworer nehmen regelmaRig die
zen oder demuR ihrer Bauten abholen, sodassen Miill ab. Die Abholung uberlassen sie in der
ihre Dienerschahicht mit dieser lastigen PflichtRegel allerdings ihren Handlangern. Metall-dage
belangt wird und seiner Exzellenz flicMigeres gen schmelzen die Schmiede ein, sodass es sich fur
zur \erfigung steht. die Sammler nicht lohnt, es zu sdubern.
In den Breiten und Hohenlagen mit kalter Jahre&ls Agenten fur denekkauf dienen die Beauf
halfte ist die Arbeit schwierigareil im Whter tragten des&®ons. Einige &rone mieten sogar
Kadaver sehr langsam verfaulen. Stadte tagerh&user fir den Kram an und lassen schon
Kanélen, teils auch an Flussen, Seen und KusténReinigung zentral untemf8icht durchfuhren.
erlauben die @fwendung von Netzen, SpeerenDer \érkauf bringt schlief3lich gutes Geld, und da
Harpunen und langen Staben, auch vom Boain lebt der Zirkel.rRatgeschég mit dem Zeug
aus. werden mit steigendenmek/immer missbilligen

der gesehen, bis der Sammler am Ende aus der

Stadt gejagt oder selbst leblos in der Gosse aufge

funden wird. (Agenten sind Ubrigens die tblichen

\Von den Aufgaben eines Hehler oder Kramer mit eher niedrigem)S
. Es ist nicht auszuschliel3en, dass sich im Einzelfall
Mullsammlers Mitglieder des Zirkels weniger legalen Neben-

tatigkeiten widmen und dazu Zweitmitglieder bei
»m Namen der Horas sei nun festgelegt, daskerd@mlichen fluppe von Dieben sind.
Mullsammlern als Dank fur die Informationen zur
Ergreifung der fllchtigen Elementarbeschwarerin
nach dereviviistung eines Stadtviertels das alleinige  Vom Taﬁesablauf eines
Recht zuerkannt wird, in Mayenios’ Stadten den dllsammlers
Unrat einzusammeln und vemkauf des verwertDa er nicht geschatzt wird, zieht er mit Einsetzen
baren Materials den Erlos almnleinzubehaltender Morgenddmmeng, manchmal gar friher
Ferner sei ihnen daschR gestattet, Cirkel zmit einer Laterne los. In der Insula, die meist vom
bilden« Erlass einer friheren Horas von Mayenitskel gemietet oder besessen wird und seltener
bezuglich Millsammlern, 4150 1Z Auslber andererdéfessionen beherbergt, gibt es
auch eine Remise (Garage), in der die Hand-
Den ohnehin im Dreck wiihlenden Armsten déwrren, meist mitsamt Schaufeln und Zangen, sel
Armen das Recht zur Zirkelbildung und daen auch nur Kérbe zum Umschnallen oder Eimer
Monopol zur Sammlung des Unrats zuzugestentergebracht sind. Ein Stall fir Esel, Hund oder
hen, ist am Ende nur konsequent, wenn auahderes Zugtier - und dagfTselbst - ist selten.
nicht Uberall innerund aul3erhalb des ImperiumsAllein, mit einem oder mehrereartRern zieht er
verbreitet. Die &nalisation bleibt dabei zumeistos.
aul3en vgrvon Strafdiensten dezliBen mal ab Entlang der StralRen wird deariken gezogen.
gesehen (so selbiganélisationen tberhaupt-un Um in zu schmale, kleine Gassen vorzudringen,
terhalten). We es bei Zirkeln tblich ist, verteidistellt er das Gefahrt davor ab und vollzieht die
gen sie ihr Revier und ihr Betatigungsfeld. Uni@ienstleistung im Seitenweg. Dass es Gestalten
Letzteres fallt auch das Sammeln immateriellgbt, die sogar einen mit Abfall beladenagew
Guter - sprich: Informationen. So ein Miullstehlen, sodass der Sammler sich besser beeilt,
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muss an dieser Stelle nicht extngient werden. Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis  (Heimatort)
Mit seinem Redensstier schlagt er eine kleineBesonderer Besitarren, vielleicht mit kleinem
Ratte beiseite, um eine gammeligeidenrebe zu Esel oder ahnlichem Zugtier

kassieren. uth die Oberschichtveartet, dass er

zligig den Mist seiner Exzellenz von dessen Hinter

tir abholt. .

Eine gute \ile vor Mittag, je nach Jahreszeit Der Cirkel der
deutlich friiherhat er seine Runde beendet und

kehrt zu seiner Insula zurtick. Dort wird der Mll Goldtaucher
mit Kollegen und &milie in unbrauchbaren . .

Unrat und noch brauchbaren Krempel getrennt. (Melsterlnfos)

Den Unrat schaffer gegen Mittag - nach einem
frihen Essen - vor die Stadt. Mit seinelfeen
sammelt er ihn auf einem oder mehreref\ie ihr mir aufgetragen habt, Exzellenz, suchte ich
Komposthaufen, bis er verkauhd abgeholt in Sidor ®antis den “Goldtauchgenannten Cirkel
wird. Krempel wie alte Stuhle reinigtomvor der auf Er stellte sich als eher armselige Ansammlung
Agent desd&rons kommt. Dann genehmigt siclzerlumpter Gestalten heraus. Als ich sie fragte, ob sie
der Sammler ein kleines Schliickchen od#ie Vértsachen aus deracWein Stiickchen sudlich
Spielchen, bevor er mit oder vor Einsetzen der Stadt bergen kénnten, da amusierte sich die ganze
Dammeung wieder nach Hause geht und siddlannschaft kostlich. Erst nach einigen ungewissen
aufs Ohr haut. Augenblicken klarte mich agroR ayfdass seine
Leute sich mit demf$ammeln des Unrates auf den
. StralRen beschaftigen. Der Name ihrer Gruppierung
Kleidung und Waffen rihrt daherdass die erste Matrona ihrerzeit einem
Stick Gold in einem der stadtischen Kanéle nach-
Die schlichte Onika - oder gar nur ein Lendentauchte. Enttduscht, aber um eine Banalitdt des
schurz und ein Umhang in einfacharldgebung Wissens reichgrchte ich meine Unterkunft auf
- wird mit Stiefeln oder mindestens dickedwei Tage spategerade als ich ein paahand-
Ledersandalen kombiniert. Alsaft¥n sind lungen mit Vécktauchern durchfuhrte, stiel3 ein
Kampfstab, fiedens-stiér, Schleudeteils Speer Bote dieses Goldtaudiels zu miDer Btron
und Wurfnetz, im Norden auchuBtibalus ver wolle mich sehen, sagtdleo suchte ich abermals

breitet. das Quartier dieser schlichteateL auf Der
Honorat konnte mir mitteilen, dass seute &in
Mullsammler (2 GP) paar dnstiicke mit dem Symbol unseres Hauses ge
VoraussetzungeiK 10, KO 11 funden hatte. Darauf hétten sie entdeckt, dass ein
Modifikationen:SO 1-6, +2 AIP paar Plinderer sich bereits aradang) vergangen
Automatische Vor- und Nachteile: haben und die wertvollen Stiicke nun an zwielichtige

Entfernungssinn (3 GP), Resistenz gegen dllehler verauf3ern wollten. Duenistiindigung der
Gifte (7,5 GP), Resistenz gegen Krankheit&arde konnten diese Plinderer und ein Grof3teil der
Empfohlene Vor- und NachteileAusdauernd, Ladung sichergestellt werden.

Immunitaten gegen G& und Krankheiten/ Un- Ich werde wohl ein bis zwei Nonen nach diesem Brief
angenehmer Gech, Unansehnlich, Ungebildet mit unserem nachsteschtkahn in Dorinthapoles
Ungeeignete Vor- und NachteileGebildet, einsetzen, Exzellenz. Hon@anwbario habe ich
Honorat, Optimat/Krankhs# Reinlichkeit, Krank- aul3erdem unseren Hausgenossen vor Oft zur A
heitsanfallig, Krzatmig nahme empfohlen.

Kampf: Hiebwaffen oder Stéabe oder Speere +Brief eines Beaufgten an seinen Herren, 4765

ein weiteres davon +2atfen +2, Ringen +2, 1Z

Schleuder oderMispeer +2

Korper: Klettern +1, Schwimmen oder Sichin Sidor Vlantis, der Metropolalentias, gibt es

\erstecken +1, Sinnenscharfe +2 genauso Mull wie in den anderen Stadten Myra-
GesellschaftGassenwissen +2 nors. Viele Einwohner schmeif3en ihn zwar ein
Natur: - fach in den nachsteraKal, doch sind die Stlicke
WissenSchatzen +2 zum einen teils noch brauchlbrm anderen i
SprachenMyranisch +5 ne Gefahr fur die Schiffe und Schiffeenn

Handwerk: Heilkunde Krankheiten oder Tische oder Stiihle gegen Boote und Schiffe (oder
Heilkunde Git +2, das andere +1, Heilkunde deren Schrauben und Schaufelrader) stofRen.
Wunden +2, Holzbearbeitung oder LederarbeiteDaher kiimmern sich die Millsammler um die
+2, das andere +1, #chen +1, Schneidern +1
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Beseiti-gung dieser Gefalginer der ortlichen Von einem Alantinos, der wegen mangelnder
Zirkel sind die Goldtaucher Begabung iester von ddion (Gott der Lange-
weile) wurde, ist er wegen des Hauswechsels ver

_ flucht worden. Und so scheint es, dass -er un

Hauptquartier fruchtbar ist. Daher spart er sich das Liebesspiel

Unweit des Hafens haben die “Goldtautkar seit Jahren - was in seiner Heimat eher untypisch

eigenes Mietshaus bezogen. Im Erdgeschoss isind

die Remise (Garage) mit den Spiel3arrek und

ein paar Booten (Schiffer nehmen Mullsamml&eburt: 4740 1ZGrol3e:85 knger Gewicht: 65

nur ungern auf) und dieafkstatt untergebracht.Okul

Im ersten Stock liegen die Gemeinsskizthe Haare:schwarz, militarisch kurxugen:mittel

mit Vbrratsraum - ein kleinerugfahrkran hitf  braun

die Lebensmittel von drauf3en hereinzuholenKieidung: &rmellose dUnika in schwarz, blauer

und der Speisesaal. Der zweite Stock beherb€ajar mit gelber Borte/schlichter Uhnerf in

die Wbhnung des &rons, die aus einem Em-Schwarz (beides versteckte Brigantin-Rustungen

pfangszimmer und dem dahinter liegenda@t mit Karettanplatten)

teil - Wohn- und Arbeitszimmedahinter Schlaf Artefakte:unter seinen Handschuhen tragt er ei

zimmer -, der stets bewachten, aber eher méRighba Ring, der fur eine SR seine MR um 4 erhoht

stickten Schatzkammer und dem Geschiatis- LeP:35AuP:38MR:4INIl: 14+W6RS:4GS:8

raum besteht.evsammlungen unddizeitvertreib Kriegsbeil:AT 13PA12TP 1W+4 DK N (mit

wie Wettwerfen bilden denaRmen Ublicher Schlafgif)

\errichtungen. RaufenAT 11 A 10 TP 1W6 TP (A) DK H

Die andern drei Stockwerke bestehen aus @onderfertigkeiterAufmerksamkeit,ifte

Wohnungen der MitgliedeDen Kdrper reinigen Herausragende Talent&chwimmen 9, Sich ver

sie im nahen Badehaus, meist am frihen Abestecken 10; Etikette 5, Gassenwissen 10, Men-

einmal die None. Die anderen Badegaste meidehenkenntnis 10, Uberreden 12; Schéatzen 10

diese Zeit. Es sei ubrigens nogaant, dass die Taktik: Dank Brigantin und Schlafgikann er

Toiletten sich unter den Schragen depgden be sich vereinzelte, schwache Gegner vom Hals hal

finden. ten. GroReren oder langeren Scharmitzeln geht er

lieber aus demé&fy und ergibt sich zur Not.

Bedeutende Mitglieder und Freunde

Der Zirkel hat etwa zwei Dutzend Mitgliedeie  Uirischi

folgenden stechen aus der Masse der Anderenber Risso kam vor Jahren aigaesklave mit sei

vor Die Meranier haben dabei eine anem Besitzer in die grol3e Stadt, wurde allerdings

\ollmischschokolade erinnerte Hautfarbe und atlach dessen friherodfreigelassen. Danach war

Mitglieder einen unangenehmen . er einige Jahre Mitglied einer Bande von Stral3en-
o _ raubern. Erstalantibarios Mutter erkannte seine
Valantibario serr Rhidaman Fahigkeiten und nahm ihn bei den Goldtauchern

Der Ratron des Zirkels konnte sich vor einigeaut Dort war er ihre rechte Hand. Der eher auf
Jahren durch einen Dienst aus der Mitgliedschgésellschdichen Schutz durch dfitakte zur

des bedeutungslosen Hauses Alantinos I6sen Gberschicht setzendaldhntibario hat nicht mehr
den Rhidaman anschlieRen. Dadurch gelangsesviel ¥i.wendung fur ihn, was Uirischi zwar die
ihm zugleich, seine Stellung zu festigen. Zeit gibt, endlich wann immer nétig den Geistern
Naturlich bedeutet die Mitgliedsdha¢im Haus zu huldigen, damit sie auf seiner Seite stehen, ihm
der Monopole, dass dierakte zu den Hehlern aber trotzdem irgendwie aufstof3t. Die mangelnde
heute seltener zum Zuge kommen. Ab&ant- Beschdigung schlagt sich langsam auf seinen
bario sieht in diesemeg/den besten, um sich undauch niederder sich bereits merklich nach
seine Leute vor Ubergriffen zu bewahren. aul3en wolbt. Dass er auch nodargfdie junge

Als ortskundiger Meranier kann er sich sehr ddyrxene begleiten muss, tut seiner miesen Laune
unerkannt bewegen. Imakapf hat er nur mittlere nicht gerade gut. Er selbst halt nicht viel davon,
Erfahung, sodass er sich auf sein Schiafgif sich den Hehlern so sehr zuwwggern. fotzdem
Verbindungen verlasst. Das Kriegsbeil fuhrt er vairde es ihm nicht in den Sinn kommen, seinen
allem, weil es auch aleM&eug zum Zerkleinern Herren zu hintergehen. a4 sollte er auch ohne
von diesem und jenem dient. Die dinnen Handwuftraggeber machen?

schuhe aus Leder tragt er immmenn er wach ist. Mit dem damit einhergehenden Schimpfnamen
Als weitere Macke zu werten ist disache, dass erSchoRhuridann er leben.

sich gern nicht alafPon, sondern als einfaches Mit-

glied ausgibt, wenn er es metiden zu tun hat.
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Geburt: 4730 1ZGroRe 86 nger Gewicht:72  ner Mietswohnung bei den Goldtauchern zu fin
Okul den ist. Er arbeitet dort als schlichter Millsamm-
SchuppensilbriggrinrAugen:dunkelgrin ler, dessen Zweitjob ein gut gehltetes Geheimnis
Kleidung: Gurtel aus i5chlederbei Wrbereitung darstellt.

Lederristung (RS 3)

LeP:44 AuP:45MR: 3 INI: 10+W6 RS:1 (bei Geburt: 4750 1ZGroRe: 73 Fnger Gewicht: 30
Verwendung der Riustung 4, sonst nur nattrlichekul

RS)GS:8 PertckeschwarAugen:schwarz )

Zwei Drepani: ATL5PA16TP 1W+4 (durch he  Kleidung: Kapuzenumhang mit langen Armeiln

he KK)DK HN in grau, Innentaschen innen in grin bawund
Raufen:AT 14 PA 12 TP 1W+2 TP(A) (hohe geschlossene Sandalen/als Binquish &armellose,
KK) DK N schreiend bunte Schnéteste

SonderfertigkeiterBeidhandiger Empf I, Doppel- LeP:33AuP:30MR:4INI: 10+W6RS:1 (natur
angriff Ante, Wichtschlag, gezielter Stich (Drelich) GS:10

pani als Dolche gefihrt) Washkedal: ATL4PA13INI +1 TP 1W+1 DK
Herausragende Talent&lettern 8, Schwimmen NS
12 Schwertstab mit Sprungfeder: ASPA13INI -3

Taktik: Wenn er vorbereitet in eineardpf geht, TP 1W+5 DK NS*
versucht er zunachst, den Gegner zu schwéctgamderfertigkeitenFinte, Gezielter Stich, Um-
um ihn dann mit einem Doppelangriff zu téterreien
kampfunfahig zu machen oder schlicht in diderausragende Talent&lettern 14, Sich ver
Flucht zu schlagen. Unvorbereitet ist sein Ziel, atecken 12, Schwimmen 10; Menschenkenntnis
len Auseinandersetzungen gegen errst@dgner 12, Gassenwissen 10, Sich verkleiden 14, Stimmen
schnell zu entkommenamisch flieht er jedochimitieren 10; mindestens ein Dutzend Sprachen
nur ganz selten. gut bis ausreichend und halb so viele &sfyrif
Taschendiebstahl 10, Schlésser knacken 9
Rondraones Narbhardigentlich Binquish) Taktik: Der Shingwa greifjern tiberraschend an.
Der Shingwa hat schon vor Jahren den typischgenn die Klinge Uberraschend aus dem Stab fahrt
Dialekt seiner &se abgelegt. Und seit er seinggilt als freie Aktion), fuhrt er meist einen geziel
Greifschwanz durch einen Lamuckenbiss yerlten Stich durch, um das Ziel sicher zu vergif
verkleidet er sich auch noch als Mensch rbihbei hélt er sich immer einen Fluchtweg offen,
Periicke und HKnstnase ausom unter einem weil er gefahrlichen Gegnern lieber edc Foer
Kapuzenumhang und treibt sich so nachtamer Iasst und abhaut.
Rondraones Narbhand ist dann sein Deckname,
und unter diesem trifihn \alantibario in der * Mit Viperotox bestrichen: GiStufe 8, 2W6 SP
Regel. Als Binquish, ganz oheekléidung, ist er (Amaunir +4), KK, FF GE und 1O -1 je KR
nur selten anzutreffen. Und dann wirde wohl kéMenn KK und KO auf 0, stirbt das Opf&ei ge
ner die ¥rbindung zu Rondraones erkennen, nliingener 0-Probe ist der Schaden halbiert, die
seiner beigen Haut, wahrend Binquish fast nkigenschaén sinken nicht. Beginnt nach 1 KR
blau heamléaut. und dauert SP KR an. Denslikedal ist nur sel
Durch sein Geschick, Informationen zu erhaltetgn bestrichen.
Dinge zu beschaffen und sich zu verbergen, _
schatzt ihn alantibario sehDass der Shingwa Myrxene Dreimal/Protera Wagenschlag
Ambitionen zeigt, nach oben zu kommen, wellas Vdisenkind zog einige Jahre mit einer
der Honorat. Vielleicht kbnnte der Shingwa-ja éruppe Djamaunir durch die Lande, wobei sie
nes Hhges sein Nachfolger werdeon \den mehr als Amaunir denn als Mensch lebte. Nach
Intrigen, die der Shingwa (mitunter fur die Ubeten ersten paar Mal, die sie im Siramj&s mit
den Wchsel nicht sehr erfreuten Alantinos) aAnderen verbrachte, legte ihr ein Liebhaber (der
zettelt, erfahrt er aber nur selten. Denn dBalLoa der Sippe) nah, ihr Glick doch bei den
Shingwa kann sich noch in weitere Arten "vévlenschen zu versuchen. Er furchtete, sie konnte
wandeln”, die einem echten Gestaltwandigonst keinerBude am Liebesspiel (das bei den
durchaus zur Genige reichen wirden. Anderé&maunir bekanntlich harter ausfallt) entwickeln
seits mochte er die Macht des Cirkels steigern,und wiirde BDja verfluchen. So zog Mgne los,
nicht irgendwann eine bedeutungslosg@e zu rettete sich vor ein paar luisternen Strauchdiebin-
Ubernehmen. nen mit einem Boot und landete dabei in der
Die im Folgenden genannten Angaben gelten datadt. Ohne grofRe Bildung einerseits und
her fur ihn als Rondraones oder Binquish, wolkeampfeswut andererseits landete sie als Bettlerin
der Véashkedal beim Shingwa in Reinform in sauf der Strafl3e. Dieufhahme bei den “Goldtau-
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chern” war da ein Schritt aufwarts. Damit nahifaktik: Sie meidet Kampfe und setzt stattdessen

sie den Namen Myene Dreimal an. kleine Kapseln ein, die einealithwolke produ

Valantibario schatzt die impulsive, geschicktireren.

Meranierin, die er gern in deeikbtatt beobach _

tet, obwohl sie nur maRigedent fur's Handwerk Szenariovorschlage

zeigt. (Dass sie die einzigechter "lantibarios

ist, hat der Honorat durch ihr Muttermal aus dr&ie entfiihrte Myrxene

Flecken auf der linken Schulter erfahren, das dBime Helden treffen in einer kleinen Seitengasse

ihrer Mutter entspricht.) Myrxene, die sich gerade in eireufBrei mit ein
paar elenden StralRenraubern befindet. Nachdem

Geburt:4762 1ZGr6Re:92,5 hgerGewicht:80 die Helden ihr geholfen haben (vielleicht weil die

Okul R&uber anschlielend die Helden attackiert ha
Haare: dunkelbraun, zu Knoten hochgesteckhben), fuhrt sie ihre Retter zum Haus des Cirkels.
sonst schulterlagugen:mittelbraun Sie werden von einem einfachen Mitglied, dass

Kleidung:Pluderhose in braun, Calar in blau  sich als &ron ausgibt, belobigt, wahreath¥ti-
LeP:32AuP:36MR:3INIl: 10+W6RS:0GS:9 bario sie beobachtet. Am nachsteg Hommt

Friedensstifter: ATL3PA11TP 1W+2 DK N Myrxene nicht von ihrer Arbeit zuriick. Nur der
Raufen: ATL2PA9TP 1W6 TP(ADK H schwer angeschlagene Uirischi kann sich zum
Sonderfertigkeiterfinte, Wichtschlag Haus durchschlagen und melden, dass die junge

Herausragende Talentéieilkunde Winden 8, Fau wurde entfuhrt. Der falschati®®n beauf
Holzbearbeitung 9, Lederarbeiten 5, Schneidertragt die Helden, Myene zu suchen.
Taktik: Wegen ihrer Impulsivitat (8) und NeugieDurch ausgerissene Stofffetzen mit denucher
(6) gerat sie t&#r in Situationen, die ihr eigentlichder Mullsammler kénnen sie die Spur aufnehmen.
zu gefahrlich werden kdnnen. Und nicht imme3chliel3lich stof3en die Helden auf @asteck der
ist Uirischi zur Stelle, um ihr zu helfen. Sammlerin und kdénnen sie befreien. Im Haus
_ dankt Myxene voreilig afantibario, den sie
Aquabora aus Valantisigentlich Uirosch)  Patron nennt, worauf er sich den Helden als echter
Die Besitzerin des nahen Badehauses ist FE#ron zu erkennen gibt und sie fur ihren Dienst
Schwester von UirischiiéVhr Buder kam auch entlohnt.
sie als Sklavin in die Stadt. Sie erlernte dort
Kenntnisse zur alchimistischen Herstellung vddas geschlossene Badehaus
Badeodlen und Seifen, da ihr neuer Besitzer dguabora wird wegen @iford am vorherigen
Ansicht war sie misse wegen ihrer silberndBesitzer inhdiert. Der neue Besitzer des Bade-
Schuppen (wie das bei Risso haufig vorkommn&uses und Hauptzeuge lasst die Goldtgucher
Uber Ubernatirliche Ktafverfigen. Mit diesemaber auch Gerber und weitere schlichte Hand-
Wissen fand sie Anstellung in dem Badehaus wmerker nicht mehr hinein.aiVsie selbst betroffen
arbeitete sich emp@is der Besitzer plotzlichwversind, es zu Unthen kommt oder sie voalahti-
starb, erbte sie das Haus. Das ist auch ded Gr bario beaufagt werden, gehen die Helden der
wamum sie den “Goldtauchern” gestattet, einm8hche nach. Sie finden im Bad eirabd von
die None ihre Einrichtung aufzusuchen. MiGift, die erst nachgaboras &fhatung herge
ihrem Buder verbindet sie ein schwierigestellt wurde. Doch als sie es zum Gerichtzaaw
\erhéltnis, da sie nicht mehr die Geisandern Untersuchung bringen wollen, werden sie vom
die Gotter der Oktade (und Ephard) verehrt.  verkleideten Binquish und ein paar Schlagern
attackiert, deralantibario schwachen méchte und
Geburt: 4728 1ZGroRRe:84 knger Gewicht:65 die Phiole mit dem Beweismittel zerstort.

Okul Jetzt missen die Helden den neuen Besitzer be
SchuppensilbernAugen:dunkelgrin schatten. Dabei finden sie seinen Hedéarihm
Kleidung: blauer Macalarauf der Bist einge die Zutaten fir das GwWerkauf. Sie bringen den
stickt griine iSch-Umrisse Hehler zum Gericht, wo dereK auch aussagt.
LeP:35AuP:37MR:3INI: 10+W6RS:1 (natlir  Der neue Besitzer verquasselt sich und gibt letzt
lich) GS:8 endlich zu, ein Bastard des alten Besitzers zu sein,
Friedensstifter: AI4PA11TP 1W+2 DK N der nicht damit gerechnet hatte, dass atndie
Raufen: ATL3PA10TP 1W6 TP(ADK H Risso als Erbin einsetzen wirde. Uberfiihrt wird er
SonderfertigkeiterAls nicht-magische Alchimis-veuurteilt, wahrend guabora freikommt. Sie gibt
tin kann sie einfach@fneln umsetzen. an diesem &g fur ihre Befreier und dieisye-
Herausragende TalentS8chwimmen 12 sperrten eineeker im Badehaus. Der Tater kann

jedoch fliehen und will die Helden in die tLuf
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sprengen. Doch durch Uirischis Eingreifen winkrkleidung, und erfahrt, dass eine jungere

der Plan vereitelt und deertKerschlagen. Priesterin, die den Flucher ablésen will, selbigen
Da keiner Binquishs evkleidung kennt, ent auf's [Estland in eine Grotte gebracht hat.
kommt er unerkannt. Verkleidet gretifBinquish kurz Myxene an, um

_ N _ dann vor den Helden zu fliehemf&inem Zettel,
Der nicht langweilige Kampf um dieden er absichtlich hinterlasst, ist ein Plan-einge
Langeweile zeichnet, der die Helden zu der Grotte fihrt.
Jemand schickt am Jahrestag des Fluchs eiDert finden sie einenempel Iribaars. Die junge
groReren fupp von Bewaffneten gegen deRriesterin, eine unerkannte MegtiiorPaktiere-
Cirkel. Die Helden und Uirischi miussen diein, will gerade den Flucher opfern. Da sie durch
Angreifer abhalten, bis die Shinxirgarde eintrifflie Gaben des Chaos wahnsinnig geworden ist,
Einer der Schlager wird vom Cirkel gefangen gerrat sie den Helden, dass sie dgefaitie, die
nommen und verréat, wo darftkaggeber - dessenHelden wirden den Flucher fir sie erledigen.
Namen er nicht kennt - sie zur Bezahlung trefféiicklicheweise habe sie aber das Boot, auf dem
wollte. Als die Helden und Uirischi dort eintrefer floh, entdeckt, und den Lenker mit ihrer Macht
fen, zaubert der vermummteride plotzlich ei  zu sich befehlen konnen.
nen Feuerstrahl heor, durch den in dem Haus Mit Beherrschungs- undalkhpfmagie damoni
ein Feuer ausbricht, und verschwindet ins Nichtcher Natur setzt sie den Helden zu, die aber am
Nur weil Myixene eine Tir aus den AngelndreéEnde siegreich hesrgehen. Zuletzt teleportiert
hen kann, entkommen sie dalié: sie sich fort - zu der grof3en Statue eines Damons
Sie will wissen, wer dafur verantwortlich ist. Sretten in der Hohle, denn andereléporte be
glaubt, dass deredion-Riester der den Fluch herrscht sie nicht. Der Flucher dankt den Helden,
aussprach, dahinter steckt. Mit Hilfe der Heldemtweder mit einer Uppigen Belohnung, oder mit
gelangt sie in derempel und stellt derriBster einer kleinen Belohnung und der Riicknahme des
Allerdings kann der fliehen. Binquish, der bei deluchs im Beisein voaMntibario.
Flucht hilt, besucht denempel spéater in einer
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Die Tanginsel Xal-
Magkar

von Jan Stawarz, Bilder von Kirsten Schwabe

Gefurchtet und bewundert! So denkt der norma#atane und unweit davon dempel der Einheit
imperiale Burger Uber die Abishai, die gefirchi®n der Hauptinsel gehere@é aus Planken und
ten Feibeuter des Meeres der schwimmend&ng zum ¥rgntgungsviertel und der zentral ge
Inseln. Noch keine Strafexpedition des Imperiunegienen Markthalle ab. Im Osten liegt der Hafen
schatfte es, dieses Mischvolk von Gesetzlosen kder Insel, um den sich viele Kneipen und Lager
plett niederzuwerfen und unter die Knute desduser angesiedelt haben. Im Sudosten geht er in
Thearchen zu stellen. Ihre Behausungenaus Tdas ¥rgnigungsviertel UbefAnlaufpunkte fur

und Wackteilen haben nur wenigg#nstehende Vergnugungen jeder Art. Besonders beliebt sind
bisher zu Gesicht bekommen. das LocH (die Arena der Insel) und ditohreh

Die InselXai-Magkarst ein Beispiel fur einentih (die Aschrennbahn). Im Norden liegen die Hand-
rer Zufluchtsorte im Zenim des Meeres derwerkerinsel und @hnviertel. Im Zentm der

schwimmenden Inseln. Insel befindet sich die Markthalle, die debik-
dungspunkt zwischen beiden Hafen, dem Hand-
Die Insel fur eilige Leser: werkeviertel und der Hauptinsel bildet. Hier

Einwohner:circa 3500, davon 45% Menscherandeln und tauschen die Abishai untereinander
22% Amaunjr15% Shingwa, 5% Neristu, 3%und mit ortsfremdernr&beutern. femde Schiffe,
Ravesaran, 5% Loualil, 5% andere \/0lker meist andere Piratenschiffe, liegen im westhch ge
HerrschaftRat der Hatane, sonst Ehrenverhalteiegenen femdenhafen, der nur Uber eine bewachte
untereinander Brucke zur Markthalle mit dem Rest des Inselge-
Garnison:Alle Bewohner sind recht wehthaf flechts verbunden ist.
also kann man die ganze Stadt als Garnison se
hen. Das Leben der Abishai
Tempel: Tempel der Einheit, verschiedeneDas Leben der Abishai &hnelt dem Leben von an
Gotter des imperialen, aquatischen, amaunderen Seefahrern. Ungefahr 40% der Abishai be
schen und shingwanischeantheons. Einige finden sich auf See. Die anderen 60% gehen ande
Hausschreine und Schutzgotzen ren Tatigkeiten nach. Sie gehen einem Handwerk
Wichtige GasthofefaverneDie Rohrén(Q4/P5), nach, bestellen diarfigfelder oder bilden Kinder
Gasthaus Barrakuda (Q3/P4/15S), Schlatind  und Neulinge aus. Die Ernaing der Abishai be
SchankstattZlim Schneckenha(@5/P4/10S) steht zum Grof3teil ausisEh, welchen sie in
BesonderheitenKein fester Standort, bestehtReusen unter denafig fangen, spezielle Speise-
aus Bng algen und Fichte und Gemuse, die sie in kleinen
Stimmung in der StadEin Hauch von Gefahr Topfen und Kriigen zlchten.
liegt in der Luf Auf dem Markt gibt es stets ge Die Geb&ude der normalen Abishai bestehen aus
schétiges Teiben und im &gntigungsviertel ist Resten von gekaperten Schiffen, andesbyit
man immer fir ein Spielchen bereit. und natdrlich &ng. Kein Haus gleicht dem ande
Was die Xai-Magkarer uber ihre Insel denkerren. Bei Amaunir und Shingwa sind hohe Mast-
"Sie stinkt naclarlg, ist unansehnlich und niclgebilde mit vielen Plattformen, die untereinander
wirklich die &le im MeeAber sie ist frei undverbunden sind, sehr beliebt.asgéraffine
dafir lieben wir sie. Bewohner hingegen bevorzugen Behausungen, die
zum Teil unter Vésser liegen. Durchschnittlich
haben diese Behausungen drei oder vier Stock-
werke. Uber den Tiren und an zerbrochenen
Masten, die auch als Wascheleine dienen, h&ngen

Das Leben auf der Insel die Wmpel der "H&auser" der Bewohn&ur
\Versorgung der Bewohner mitnkwasser sind
Allgemeine Beschreibung auf den Déachern grofRe Segelticher aufgespannt,

Die Insel besteht aus verschiedenen Unterinselie, das Regenwasser auffangen und sammeln.
auf denen sich die Viertel der Siedlung verteil®urchschnittlich leben drei bis vier verschiedene
Auf der Hauptinsel liegen dieatRhalle der Familien in einem dieser dhhkonstukte. Die
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unterste Ebene liegt immer direkt Uber des@f sind meist noch ArbeitsrAume zu finden.
oberflache, welche tber eine Klappe erreichbaiG&schlafen wird in den oberen Stockwerken, wo
Die Klappe dient als Zugang zu den unter desich neben den Schlafzimmern noahiV und
H&ausern angebrachten Reusen undalte Eines Lagerrdume befinden.

Angriffs als Notausstieg. Ebenfalls auf der-unter

sten Ebene ist eineot¢hterrasse, die mit Segel- _ _

tiichern Uberspannt ist. Diese wird von allen  Die 6ffentlichen Gebéaude

Familien genutzt und ist sozialeeffpunkt des

Hauses. Hier wird gekocht, gewaschen, getratdaét Tempel

und gegessen. Gekocht wird auf Holzresten uddr Tempel bildet das Zenm der Insel und ist
getrockneter Algenmassef der unteren Ebene auch ¥rbindungspunkt aller Abishai. Jeder
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kommt hierherum vor einer &perfahrt fir reiche der er die gesamte Halle uberblicken kann. Der
Beute und guten Wd zu beten, einenriBster Innenraum ist eine einzige grol3e Halle, die mit
um Rat zu fragen oder ein Kind zu taufen. DeBtoffbahnen und dinnen Pfosten in Abteilungen
Tempel hat eine groRe Eingangshalle, in der died Stande unterteilt ist. Hinter den Balken, auf
elementaren Hauptaspekte des Abishaiglaubdasen die Vften feilgeboten werden, arbeiten
verehrt werden, MW, Tang und \&sser Die Handwerkern an ihnremrédukten. Die Decke ist
Halle ist eine vier Gradu hohe, knaiste, dunkle verziert mit den Uberesten von Deckenmalereien,
Tanghohle mit einemeius von flnf Schritto  die Kraken, Haie und andere Bewohner des
dort fuhren vier Gange zu den Heiligtimern défeeres darstellen. Es gibt keine Offnungszeiten,
amaunischen, aquanischen, imperialen und shimgt ob der Handlezu dem man méchte, um-die
wanischen GoétteEin funter Gang in der Mitte se Zeit noch am Stand ist, steht auf einem anderen
fuhrt in die Gemacher deriéster und Bashiden. Blatt. Die Stande sind zureiTdoppelt oder drei
In den Schreinen fur die verschiedensten Glaubdash belegt, so dass der geringe Platz optimal ge
richtungen sind Standbilder der Goétter undutzt wird.
Gotzen zu finden.

Das" Loch "unddie" RGéhren "
Die Ratshalle der Hatane DasL ochist der Ksename fir die Arena der Insel.
Die Ratshalle befindet sich mit auf der HaupDabei hat sie kaum den Glanz einer imperialen
insel, in den Uberresten eines Flaggschiffes efw@na. Eigentlich ist es nur eine tiefere, schlecht
Strafexpedition.ovi dem Glanz undrBnk des mit Brettern geflickte Mulde inadg, um die eini
Imperiums, den es friher einmal hatte, ist nge improvisierteriblinen gezimmert wurden. Die
noch wenig zu erkennen. Nur in detdRalle, der Arena ist im Besitz des HausasaRden, sie wird
ehemaligen Offiziersmesse, ist er noch zu eraber gemeinschigdh von allen genutzt. Die
nen. Ansonsten ist dieatBhalle mit Mphaen Arena ist ein wichtiges Element im Leben der
grol3er Siege undabbziige verziert. DeaRder Bewohner von Xai-Magkadeder Abishai kann
Hatane setzt sich aus den Oberh&uptern der faidh fur K&mpfe in der Arena melden, egal-ob ge
H&auser zusammen, von denen jeder eine Stimgamneinander oder gegen wilde Bestien. Die
hat. Jeder Abishai hat das Recht, hier vor @lemi&mpfe dienen demrdining, zur Klamng von
vorzusprechen. DeaRbeschliel3t Uber Angelegertreitigkeiten oder werden einfach des Ruhmes
heiten, welche die ganze Insel betreffen, wiegen ausgetragemucA wenn die Abishai nicht
Liegepreise imrémdhafen, Bau neuer Schifferiel von Geschichtsschreibung halten, werden
oder die Ernennung neueggitédne. Die Recht- Helden der Arena selten vergessen. Mindestens
sprechung durch deraRerfolgt nur bei Angele-einmal pro None finden Kampfe statt. Gleich-
genheiten, die die Insel selbst betreffenn\&s zeitig dient die Arena algr$ammlungsort, als
um Ausschluss aus der Gemeingausdr schwer Ort, an dem die neuen Anwarter fur die Abishai-
wiegende &fbrechen, zum Beispiel Mord, agemeinschaf geprif werden oder zur oll-
Abishai unterschiedlicher Hauser oder Insedtreckung von Urteilen.
geht, werden sie aktiMur in seltenen Féllen Am Eingang der Arena liegt eine, Bgnannt
greit der Rt in Konflikte mit Femden ein. "Die Rohréh die schon seit Generationen im
Abishai regeln ihre dfflikte innerhalb der Familienbesitz ist. Der Amaun Choban fuhrt die
Hauser Strafen sind dabeii®dergutmachungs- "Réhreherst seit wenigen Jahren, nachdem er sie
zahlung bei Diebstahl oder Bejr Streitigkeiten von seinemater tlbernommen hat.
werden durch Duelle bis zum ersten Blut beend®ie ist eine beliebte Anlaufstelle fur die kampflo

sen Zeiten und ®¥tbiro bei Kampfen. Gmd fur
Die Markthalle die Beliebtheit ist diedehrennbahn im &ler der
Die Markthalle verbindet Hauptinsel, Handwerk®8ar Ein Teil des [llers liegt unter derasser
viertel und die beiden Héafen der Insel und bildeberflache. In der Mitte ist ein groRes Becken aus
somit den eigentlichen Mittelpunkt der Inselpoliertem Schildkrotenpanzémn der Decke ver
Jedem ist der Zugang erlaubt, sowohl Abishailalgen sechs durchsichtige Réhren, die ass&V
auch auswartigen Piraten und Handlern. Diegefullt werden. In ihnen werden die Blutaalrennen
dirfen die Halle aber nur durch den Eingang zuabgehalten. Blutaale sind gefraf3ige Einzelganger
Fremdhafen betreten und auch wieder verlasseit. schlangendhnlichem Korperbau, die im
Dafur sorgen die Mitglieder des HausesaRlen, Fressrausch auch Menschen gefahrlich werden
die vor jedem der 4 Eingange stehen. In den Ubemnen. Die Kpfformen variieren stark bei den
resten einesaRstschiffes, welches von aul3en aarschiedensten Unterrassen und Zichtungen,
den Rinzer einer Schildkrote erinnert, findet delie im Laufe der Jahre entstanden. Viele Abishai
gesamte Handel der Insel statichAder Hatan halten sich eine kleine Blutaalzucht, um in den
der \érigor residiert hier auf einer Empore, vdRennen ein bisschen Ruhm und Gold zu verdie
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nen. r einem Rennen werden die teilnenme®chiffe nach Xai-Magkaum neues Bau- und
den fsche in dem grof3en Becken in abgetrenntéarkholz heranzuschaffenuf@erdem erbeuten
Behaltern ausgestellt. Die Blutaale werden vor démNahungsmittel und bringen frische Erde und
Rennen ausgehungert um ilemipo zu erhéhen. Setzlinge fur diecpfpflanzen mit.

Zum Start des Rennens werdestlifeste in die Die Bewirtsch&iing der Esstangfelder fallt auch
Endblase des U-formigerurses geworfen, umin ihren Aifgabenbereich. Mitglieddre zu alt fur

die Fessgier derigehe zu steigern. Jeweils secl@ge Seereisen sind oder fur eine Zeit urtertau
Fische treten gegeneinander an. Dann wird ecteen miissen, versorgen dilelér \\asserersor
Klappe geoffnet und das Rennen gestagen Wgung und schzucht ist hingegen Sache der
der ersteibch die Strecke beendet hat, ertbnt éd@wohner eines Hauses. Regenwasser wird in

Glockchen und ein Schild klappt ineter Segeltiichern gesammelt und durch Tucher gefil
tert. Die Kschzucht findet unter den Hausern
Die Hauser der Insel statt. In kschreusen werdeisEhe gefangen und

Jede Insel der Abishai hat mehrere geofigién, die Abfélle des Haushaltes locken nmohé& an.

die jeweils eine bestimmtefgabe Gbernehmen. Die Mitglieder des Hauses den erfiillen ihre
Diese Emilien sind eher personlichen Neigungeversorgeraufgaben in allen Bereichen, mal mit dem
als reiner Blutsweandtschaf zuzuschreiben, Chak, mal mit kompromissbereiten Metholttea.
weswegen einabhsel zwischen den Hausern olHatan Shakkar ist eine der gesuchtesten
ne Witeres moglich ist.eMger in Anlehnung, Piratinnen des gesamten Meeres. lhre waghalsi
sondern eher alseMohnung der imperialengen Bktiken sind berihmt und bertchtigt bei
Herrschafsform, nennen sich diearkilien Feund und Eind. Sie hat aber auch einen Sinn
H&auser An ihren Spitze steht der Hatan. Er vefur gute Erde und gutes Holz.

tritt die Interessen des Hauses ahder Hatane.

Jeder Abishai kann dieseasten bekommen. Das Haus Verigor

Dafur muss ersie oder es nur bei den alle dr8iymbolGoldener Krake auf silbernemud.

Jahre statt findenderugwahlwettkdmpfen mit Dieses Haus Kkim
machen. Diese Ka&mpfe unterscheiden sich \ mert sich um den
Haus zu Haus. Wahrend sich diasRrden im Handel jeglicher Art.
Loch die Kopfe einschlagen, ziehen ewegdf Sie pflegen den mei
aus, um einen besonders grol3en Bluff zu mact sten Kntakt zu Nicht-
Die funf grof3en Hauser von Xai-Magkar sind: Abishai. Unter ihrem
Wimpel fahren die
Das Haus Heruden zweitmeisten  Schiffe
Symbol:Ein weil3er Hai mit aufgerissenem Mat der Abishailhre Mit-
auf schwarzem @Gnd. glieder sind gerissene
Das Haus Harden ist Verhandlungspartner

fur die "¥érsorgung” waghalsige Schmuggler und geschickte Skgler
der Insel zustandig. sich mit denen der Mitglieder des Optimatenhauses
"Versorgung" bedeutetRhidaman messen kénnen. Aber wer sich viel auf
in diesem &l Plin- dem Meer der schwimmenden Inselmuiméreibt
dern und Ruben. Sie muss sich auch verteidigen kénnen, sei es gegen
uberfallen Schiffe, neh andere Schiffe oder Monster dieffel Aich das
men Geiseln, erpres Argument einer Goldmiinze haben sie verdnner
sen Lose- und Schutz-licht und verfiigen in den meisten Handelshafen
geld und plindern rund um das Meer Uibeo#takte. Dabei treten sie
Kistensiedlungen. Als Seerduber und Schlageatsr selten so in Erscheinung wie das Haus
sind sie im ganzen sudlichen Imperium bekankteruden. Hatan Nu, ein &esaran, hat sich als
Wenn die Landbewohner an Abishai denken, siddr gerissenste Handelspartner der Ingedsan,
es meist die Haden. Dieses Haus hat die meinachdem es mit denarfig angespilt wurde.
sten Schiffe unter seiner Flagge. Dabei versenken
und toten sie aul3erst selten, dennader st kein  Das Haus Rasarden
guter Kunde und kann kein zweites Mal ausg&ymbolAbishaiTartsche aus Schildkrétenpanzer
nommen werden. Alle Heten sind besondersmit 2 gekreuzten, weil3en Chaks auf roteundesr
gute Schwimmer undaticher Auf ihren Reisen Die Rasarden sind die stehende Armee der
erbeuten sie immer wieder nitzliche Gegenstamdeshai. Sie verteidigen die Insel gegen alle Gefahren
und so besitzt das Haus eine grol3e Sammlungegal ob weltlich oder mystisch. Unter allen Abishai
Artefakten und technomantischen Geréatsahaf sind sie diejenigen, die ihren Zorn am besten im
Immer wieder schleppen sie stark beschadigéeim halten kénnen. Ihr Haus besitzt kaum
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gro3e Schiffe, abertragen. Wd dies erkannt, so werden die Kinder
viele kleine schnelle den Animisten der Abishai zunshildung Uber
Funt-Mann-Boote, um lassen. Je nach Alter und Neigungen werden die
sich leise im Schutz Kinder zu Bashiden oder Geisterkriegern ausge
von Nebel und Dunkel- bildet. Doch die Mitglieder der Myrtor sind nicht
heit an Schiffe heran nur Bashiden und Geisterkriegeondern auch
zu schleichen und siedie wenigen fiester und Geweihten der verschie
zu entern. Neben der densten Glaubensrichtungen gehdéren zu ihnen.
Wache am Hafen zah- Priester werden nur selten ausgebildet, lediglich
len auch das Sorgenwenn sich ein Abishai freiwillig diesegV¥u
fur Recht und Ordnung unter derefden und wendet. Oberhaupt des Hauses ist Nebelfanzer
den Abishai zu ihrenufgaben. Sie kennen keinesin alter blinder Shingwa-Bashide, der auf der
Furcht und nehmen ihre Pflichten sehr erngt. Ainsel geboren ist und seit vielen Jahren die
Grund ihrer Gebundenheit zur Insel arbeiten stg@eschicke des Hauses lenkt. Sein Name erhielt er
eng mit dem Haus Myrtor zusammen. Das Haasif Glund eines besonderes Mandévers bei dem er
ist fast militarisch organisiert, aber es gibt kekmmplett mit dem Nebel verschmilzt, den er selbst
Réange oder Offiziere. Jeder Abishai kanmrls Vierbeigasfen hat.
gesetzter agieren, je nacligAbe oder Situation.
Nur der Hatan hat den Oberbefehhniarak, ein _ _
Pristide, hat diesen durch einen spektakularen Personlichkeiten der Insel
Sieg gegen den alten Hatan im Lochregyen.
Shakkar, Hatan der Heruden
Das Haus Fragor Alter: 28
Symbol:Ein silberner Chak mit einem HammeKurzcharakteristik: Erfahrene Seefahrerin und
gekreuzt auf dunkel kompetente dktikerin
blauem Gund. Herausragende Eigenschaftiéfi)16 IN15 KO16
Die Mitglieder des Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Hauses Fagor sind Schwimmen 12, Kriegskunst 16 (mit Spezialisie-
allesamt Handwer rungen auf Seeschlachten und Infiltration)
ker. Dabei sind sie wie Besonderheitertahzorn 9; dfurteile gegen alles
alle Abishai aber im Imperiale 12
mer noch fahige Beziehungergering (auf Xai-Magkar ansehnlich
Kampfer und See- bis groR3)
fahrer Die Fagor sind Finanzkraft:gering
Schreiner Zimmer Verwendung im Spiel:Retter in der Not;
leute, Alchemisten, Topfer und viele andefaiftraggeber fir &perfahrten oder Beschaffungs-
Handwerker Sie stellen alles heras die Abishai auftrage; drgesetzte odeeMiindete im Empf
nicht erbeuten oder durch Handel erlangen kégegen imperiale Gegner
nen. lhr Hatan ist #var, ein ehemaliger Alche-Zitat: 'Wenn du das erlebt hattest, was ich erlebt ha
mist, der sich vor seinen Glaubigern zu dée, dann wirdest du nicht so reafearaltée
Abishai rettete. Der 40 Jahre alte Neristu lebt nrAmssehen:
seit mehr als 20 Jahren bei den Abishai und fiBinakkar ist eine circa 1,90 Gradu grof3e sidimpe
seit sechs Jahren das Haus an. Er brachte riddes Fau mit hellblonden langen Haaren und gif
Geheimnis des Glases mit zu den Abishai. @einen Aigen. Das linke Wge ist von mehreren
Alchemie erlebt seitdem einetiérauferstehung. Narben vainstaltet und auf Gnd dessen auch
erblindet. Sie verbirgt es unter einem Streifen Stoff
Das Haus Myrtor Ihre Arme sind mit Schmucknarben und Tatowie-
SymbolEine getffnete schwarze Hand naibd rungen verziert. Die Stimme klingt rau und hart far
auf der Handflache auf eine [Fau. Sie tragt einergaledeiStreifenschutz
grinem Gund. wie einen Rock und bedeckt ihre Bruste mit einem
Die wenigsten Mitglie- Stlick rotem StofJber dem Stoffstiick tragt sie ein
der hat das Hausenges Netzhemd und mehrere Halsketten aus
Myrtor. In dieses Haus Haizéahnen und &len. Ihr rechtes Ohr ist von drei
kann man nicht einfach der Gréf3e nach unten hin zunehmenderden
hineingeboren werden. Knochenstiicken durchstochen. Ihre Fiifl3e stecken
In allen Hausern wer in kniehohen Schnigandalen. An ihrem Gurtel
den Kinder geboren, diehéangt ein langer Séabel miel&nschliff und ein
die Macht der Sterne Chak, der reich mit Juwelen verziert ist.
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Hintergrund Zitat: 'Hallo schénes¥én, was kostet das? Oh das
Bevor sie zu den Abishai kam, schlug sie sich abier viel. Hmm, kénnen wir uns nicht anders eini
Gelegenheitsjobs fir ortliche CirkelgroRen durgen. <Zwinker>"

Bei einem dieseufirage traf sie auf eine imperia

le Ratrouille, die sie Ubel verpriigelte, sie verstifussehen

melte und anschlieRend zum Sterben in der Gossgan Nu ist ein wunderschonesséh von 1,67
liegen liel3. Durch die Schnitte im Gesicht verl@Gradu Grof3e mit schulterlangem, rotblondem
sie ihr linkes #ge. Nur ihr Ville und ihr Zorn Haar, das von schwarzen Strahnen durchsetzt ist.
hielten sie am Leben. Seit diesamiasst sie dasSeine Aigen sind schwarz mit silbernen Reflexen.
Imperium und alles was es représentiert. Als Biie Stimme ist lieblich und suf3. Es kleidet sich
Auftrag sie als Begleitschutz fiir ein Handelssclsiéhr freizligig, meist in eine enge Hose aus
auf das Meer fluhrte, begegnete sie das erstellaérflicken und ein weit ausgeschnittenes
den Abishai. In einer stirmischen Nacht wurdéemd. Dazu tragt Nu immer ein paar Schnabel-
das Schiff Uberfallen und geplindert. Shakkstrefel. An beiden Armen tragt es mehrere Arm-
kampte wie eine Loéwin und beeindkte die reifen aus verschiedensten Metallen und um den
Abishai mit inrem Empfgeist. Sie desertierte voHals ein halbes Dutzendeen. Die Ohren zie
ihrem Auftrag und folgte den Abishai nach Xaren grof3eunde Ohrringe.

Magkar Die Femde fiel ayfals sie einen Streit

mit Abishai in der Markthalle anfingm den Hintergrund

Streit zu klaren, wurde eirakpf im Lochange  Nu entstammt aus einem lang&anchtprogramm
setzt. Die Hatane der Insel erkanntendteitial des Hauses RhidamanufASrund seines beson
und ihren Nutzen fir die Insel. Nachdem sie bderen Assehens schaffdas Rvesaran es zur
den Abishai aufgenommen worden, wdreitete Matresse des Optimaten Albanios re Rhidaman,
Shakkar sich schnell nach oben, bis sie durchden viele Geschéfauf dem Meer der Schwim-
geschicktes und waghalsiges Manéver zum Hataenden Inseln machte, auch mit den Abishai.

des Hauses Heden wurde. Doch eines dges machte er deehker seine
Geschdspartner zu betrigenug\Rache kaper
Verhalten ten die Abishai Albanios’ Sgipftinderten es und

Shakkar ist eine lmale, skupellose fau, die mit versenkten es mit Mann und Maus. Nu rettete sich
allen WAssern gewaschen ist. Sie neigtutaudt auf eine Planke und trieb bewusstlos an die Kuste
brichen und hasst alles Imperiale. Ihr Zorn richtein Xai-MagkarMan gewahrte ihm Asyl und Nu
sich auf Feund und Eind. Dabei wird sie aberlernte zum ersten Mal richtigeifeit kennen. So

nur selten handgreiflich, es sei denn, dasssie @exchmeichelte es sich diefnahme bei den
sonlich angegriffen wird. Sie verhélt sich gegéiishai und durch die Erfahrg im Handel wur

Uber allen Femden, ob Abishai oder nicht-vede es Mitglied des Hause=idbr Als es die
schlossen und skeptisch. Hat man aber erst ein@@lkegenheit bekam, Hatan zu werden, nutzte es
ihre Loyalitat, kann man auf sie zahlen. Imden Véttbewerb, um seinen alten Besitzer zu prel
Kampf ist sie ein Biest, das nur vor Kindern hidh. Seitdem wird es an den imperialen Kisten des

macht. hiesigen Meeres gesucht.

Verhalten
Nu, Hatan der Verigor Nu weil3 seine Reize gezielt einzusetzen um seine
Alter: unbekannt Ziele zu erreichen. Es kann sehr einflihlsam sein,
KurzcharakteristikMeisterliche(r) &fuhrer(in) wenn es dam geht Informationen zu bekem
und kompetente(r) Handler(in) men. Aber wenn es ihm zu viel wird, kann es

Herausragende Eigenschaft@id 18 IN 16 KL 15 schnell abweisend werden unafdAinglichkeit
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiteschmettert es mit dem Zorn einarié¢-ab. Nu
Betoren 15, Uberzeugen 12, Uberreden (Speziabt es im Mittelpunkt zu stehen, zeigt es aber
sieuung Renschen) 10 nicht. In der Offentlichkeit gibt es sich schiichtern
BesonderheiterNu ist ein VindelbareiGesucht und zurtickhaltend.

Il (an den imperialen Kiisten des Meeres der schwim-

menden Inseln)

Beziehungeransehnlich (vieledftakte in Hafen) Kanarak, Hatan der Rasarden

Finanzkraft: ansehnlich bis grof3 (viele GefalleAlter:unbekannt

und Druckmittel) Kurzcharakteristik: Brillanter Guerillakampfer
Verwendung im SpielAls Aiuftraggeber fir und kompetenteraktiker

Handelsreisen und Schmuggel, Gegenspieler Herausragende EigenschaftéiiJ16 IN17 K016
einem mdoglichem Geschéf KK15

21



Stadt & Region

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiterrachtete linarak die Insel als seine neue Sippe
Kriegskunst 12, Kérperbeherrschung 14, Schwimd deswegen wurde er Mitglied des Hauses
men 16, Speere (Spezialisigy Dreizack) 15 Rasarden. Er war pradestiniert fir deshtlienst
BesonderheiterDammersicht, Blutrausch, Angstnd bildete spezielle Guerillgppen aus. Bei den
vor der Femde 9 letzten Aiswahlkampfen fur dent@&l des Hatans
Beziehungergering (hauptsachlich zu seinem Haugchlug er den letzten Hatan mit einem spekta
Finanzkraft:gering kularen Mandveindem er eine Bodenplanke der
Verwendung im SpielAls \érbuindeter bei der Arena zerschlug und abtauchte. Dann zog er die
\erteidigung der Insel; Lehrmeister im Speget  Ful3e des alten Hatans durch caagdecke und
Guerillakdmpfer; éftraggeber in eigener Sache nagelte ihn so fest. Seitdem fuhrt er das Haus mit
Zitat: "..." Umsicht und defensiveaKiik.

Aussehen Verhalten

Kanarak ist ein 2 Gradu groReistitle. Seine Kanarak ist sehr verschlossen und in sich gekehrt.
graublaue Haut zieren viele Narben aus unzéhtr spricht nicht viel und hat des€pén melan

gen Kampfen. &narak tragt keine Kleigdeon cholische Stimmungen. Imakipf aber kann er
dern nur eine ledernewitplatte und einen leder zum rasendeni@r werden, das weder veund

nen Gladiatorenarm. Dazu kommt noch ein-branoch Eind halt macht. Schon das Duell mit dem
ter Ledergurtel, an dem einige Beutel und eaften Hatan hatte fast tédlich geendet, wenn
Dolch hangen. Als affe fuhrt er einen bial ge  Kanarak nicht vor Erschopfung zusammengebro
zackten Dreizack ausot@llen, ein Erbstick sei chen wére. Seinen Sinn fur die Gemeinsiomaét

ner Familie. man unter den Abishai kein zweites Mahadtak
hat die Insel noch nie verlassen, da er sich vor der
Hintergrund Fremde flrchtet, was er aber nie zugeben wirde.

Uber Kanaraks &ftgangenheit ist wenig bekann&r schmettert solche Anschuldigungen immer mit
Bekannt ist nyrdass er von seiner Sippe fir edem Argument ab, er werde hier gebraucht.
unsagbaresexbrechen verstof3en und verbannt

wurde. Eines dges tauchte er imefdenviertel

von Xai-Magkar auf und wollte Mitglied werden.

Da ihn die Insel mit offenen Armen empfing, be
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Atwar, Hatan der Fragor Bevor ihm jedoch die See den Garaus machen
konnte, fischte ihn die Besatzung eines abishai
Alter: 40 schen latamarans aus dena¥gerDiese wollten
KurzcharakteristikBrillanter Alchimist und f&hi sich seine Rettung bezahlen lassenyda Aber
gerHandler kein Geld oder anderesWtsachen hatte, willigte

Herausragende Eigenschaftiih:16 IN 17 FF 16 er ein, seine Schuld bei ihnen abzuarbeitgn. A
Herausragende Talente und SonderfertigkeiterXai-Maqgkar wurde seinen Rettern schnell, klar
Pflanzenkunde (Spezialisieg Wasserpflanzen) dass ihr &g ein Gberaus fahiger Handwerker war
12, Gesteinskunde (Spezialisigy Mineralsalze) und er der Gemeinschatitzen kénnte. So boten

14, Alchemie 16 sie ihm an, nachdem er seine Schulden abgearbei
Besonderheitenexgesslich,ollpatschig tet hatte, bei ihnen zu bleibertw#& nahm an
Beziehungen: ansehnlich (hauptséachlich zu sand wurde Mitglied des Hausemdor Eine

nem Haus und einigenoegen améstland) ganze Zeit lebte er nur fir seinesehungen.or
Finanzkrat: gering sechs Jahren stellte er seine Ergebnisse vor und

Verwendung im Spiel: Lehrmeister fur Alchemieeigte deren Nutzen fur die Gemeindchaf
und Rezepte; traggeber in eigener Sache; aBBaraufhin wurde er zum Hatan deragor ge
verschollenerdfschungsreisendelen es zu ret wabhilt.

ten gilt

Zitat: "Trink ruhig! Da passiert nichts! Glaub ichvarhalten

mindesteris. Atwar ist trotz der archaischen Lebensweise noch
immer ein Wibsenschtér. Recht verschlossen,

Aussehen wenn es um allgemeine Dinge geht, aber wenn

Atwar ist ein circa 1,65 grof3er Neristu mit mattehm jemand auf die Alchemie ansprichtyudpit
schwarzblauem HaaDie Aigen haben einen es aus ihm heor Seine Neugier kennt keine
schwarzen Glaskorper und hellgelbe Pupille@renzen und er wagt immer wiedezldFor

Sein Gesicht wird von einem kleinen Ziegenbadhung und Selbstversuche, die nicht immer gut
geziert. Awars Haut ist graublau und mit Tato-gehen, wie man an seineng@n sieht. Doch
wierungen geschmickt. An der linken unteramenn es um seineoschungen geht, kennt er
Hand fehlt der kleineirger ein Andenken an kaum Grenzen. tvar ist auch ein fahiger
seine Glaubiger Handler der schon so manchen Kramer oder
An Kleidung bevorzugt er eine lederne Hose, &rautersammler Uber deisdh gezogen hatuA
beiges Hemd und einen meerblauen Cdému seine alten @ge wird er etwas tollpatschig und
geschlossene feste Stiefel. Saifle Wird von ei  vergesslich, was wahrscheinlich an den Dampfen
ner breiten dunkelgriinen Scharpe umschlungeejner inkturen liegt. SeineeRyamentrollen mit

an der kleinedschen mit verschiedenen alcheniRezepten sind seine grol3ten Schatze und er hat sie
stischen ihkturen und Geréatschieh hangen. An immer bei sich.

einem kleinen Band hangen eine kleine Sichel

und eine wasserdichte Lederrolle, in der er seine

Notizrolle aufbewahrt. Nebelténzer, Hatan der Myrtor

Hintergrund Alter: unbekannt

Atwar stammt aus Balan Cantara, wo er sich lalgzcharakteristik: meisterlicher Bashide der
Alchemist seinen Lebensunterhalt mehr schle@tisserbeschwiirg und brillanter ®phet.

als recht verdiente. Er lieh sich Geld bei einéiarausragende Eigensd¢baf MU16 KL16 IN 17
Geldhai, konnte aber seine Schulden nicht zuri€kd 16 KO 15

zahlen Als VWarnung schnitten die GeldeintreibeHerausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
ihm einen kger ab und zertrimmerten sein®rophezeien 14, Korperbeherrschung 15, viele
Werkstatt. Avar fasste den Entschluss sein Leb8priche und Magischechniken der Bashiden,
hinter sich zu lassen, zindete seinen Laden msonders des Elementessgr

und tauschte seinerod vor Er schiffe sich an BesonderheiterAstralsicht, #initat zu Wasser
Bord eines Handelsschiffes als Matrose ein. Abdleersresistent, Stigma 12 (komplett weil3es
der Kapitan des Schiffes erkannte ihn und verrthuppenkleid), Lichtscheu, Blind, Depressiv

ihn an die Geldeintreibebiese versteckten sictBeziehungendurchschnittlich (hauptséachlich zu
an Bord und warten bis sie auf hoher See war@inem Haus und einigen Geistern)

um sich um Awar zu kimmern. In einem AnflugFinanzkraft:gering

von Rinik sprang #Wvar ins Meerals er die Verwendung im Spidlehrmeister fur allerlei ani-
Schlager sah, und nur der dichte Nebel und emstische d@chniken des &¥sers, Berater in
Stlick Teibholz retteten ihn vor seinen Haschern.
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schweren Situationen,#fraggeber bei bewin-  Im Rat der Hatane lasst er sich regelmafig vertreten.

genden Bphezeiungen Wenn er sich schon unter das Inselvolk mischt,

Zitat: "Hore auf die &llen’ verhalt er sich zurickhaltend umdiig. V\enn er
spricht, dann meist in Ratseln und Bildnissen.

Aussehen Noch immer vollfuhrt er im Nebel seine Medi-

Nebeltéanzer ist ein 1,35 Gradu groBehnee tationstubungen, bei denen man ihn, wenn man
weiller Shingwa, der seine Haut mit buntdBliick hat, beobachten kann.

Kreisen bemalt. Seine blindengAn sind blau

wie das Meer und triibe wie Eis. Sein Alter lasst

sich nicht schéatzen, sagen die Kindkich Choban, Besitzer der "Réhren”

Nebeltédnzer sei schon immer da gewesen. Eine

Aura des Geheimnisvollen hillt ihn ein. Seinsiter: 25

Kleidung besteht aus einer shingwatypischarzcharakteristik: Durchschnittlicher Ech
Weste in allendfben des Regenbogens. Um send erfahrener Buchmacher

nen Hals hangt einrdumfangerEr stutzt sich Herausragende Eigenschaftéii 15 IN 16

auf einen langen knorrigen Stab, von dessen Sgiteeausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
bunte Bander undelen hangen. Zusatzlich tragiRechnen 10d¢hen 9

er noch einen breiten Gurtel, an deeddfn, BesonderheiterHolzbein

Perlen und ein langes Messer héngen. Beziehungenrgrol3
Finanzkraft:grof3
Hintergrund Verwendung im Spiehls teure und zweifellaf

Nebeltdnzer ist auf Xai-Magkar geboren undformationsquelle;ftraggeber in eigener Sache
auch aufgewachsen. Schon frih zeigte er ditat: "Setzt dich, trink, und erzaht' was

Macht der Sterne und kam deswegen zum Haus

Myrtor. Schnell lernte er die Macht zu nutzen undlussehen

zu beherrschen. Dabei hatte er ein besondéfeshgewachsen und schlank ist der Amaun
Talent fur die Beschwiorg von \Va@sserSchon Choban. Sein éfl ist graugetigert und seine
damals nannten die Mitglieder des Hauses iAngen schimmern im Griin von Smaragden. Sein
Nebeltanzermweil er gerade dann, wenn der Nebedchtes Ohr ist ausgefranst und drei lange felllose
Uber die Insel zog am liebsten seine MeditatioNsrben verlaufen tber das Gesicht. Er hat seinen
tdnze Ubte. Der @nd fur seine Blindheit und linken Unterschenkel verloren und tragt nun ein
seine schneeweil3en Schuppen sind nicht bekaHoizbein. Seine Kleidung besteht meist aus einer
Es geschah bei dezriéidigung der Insel gegerPluderhose und einer schmucklosest®V dh

die Mholuren. Der junge Nebeltédnzer gabsgeh seinem rechten Ohr hdngen zwei goldene Ringe
ner Meditation hin, Nebel kam auf und er rannte imd an einem handbreiten Gurtel hangt ein mas
den Nebel. Empfgerdusche und Schreggen aus siver Fiedensstiér.

dem Dunst zu hdren. Als sich der Nebel lichtete,

fand man keine Leichen, aber dané war fort. Hintergrund

Nebeltdnzer stand in der Mitte dasd- teppichs Choban stammt aus einer traditionsreichen
und atmete schwelEr war plétzlich schneeweiWirtsfamilie Xai-Magkars. Schon seatev und

und blind geworden, doch verhielt er sich wie ai@in Grol3vater warenit¥ der Rohrety so wur
SehenderSeither umgibt ihn eine starke mystde auch von ihm wartet, dass er di®Shreh

sche Ara. Seit diesenad soll er auch Hatan seinjibernimmt. Doch hatte der heil3blitige Amaun
aber das ist nur ein Gericht. Er besitzt die Gdt®ne Lust dazu und wollte lieber als Seefahrer frei
des IPophezeiens und mit erschreckendéiber die \Mlen des Meeres ziehen. Nach einem
Sicherheit treten diedf¥§sagungen auch ein. Daschweren Streit mit seinematdr heuerte er bei

verstarkt die ukxa noch mehr den Hewuden an und verlieR die Insel. Die
Heruden hielten viel von dem Jungen, der sich als
Verhalten wilder und mutiger Halunke herausstelltas A

Nebeltanzer ist recht schweigsam und lebt ebdeser Zeit stammen auch seine Narben. In einer
zurickgezogen im empel. Der &flust der stirmischen Nacht aber wurde er von einer riesi
Farben und seinesudenlichtes hat ihn wohl gen Wlle Uber Bord gespult. Er trieb einige Zeit
schwerer getroffen als die Leute glaubésiegbt im Wasser bis man ihn bemerkte. Als man ihm ei
man ihn V@chen bis Monate nicht. Er isoliert siche Leiter hinunter liel3, kam ein grof3er Hai und
immer mehr von den anderen Mitgliedern désss ihm seinen linken Unterschenkel ab. Nach ei
Hauses Myrtor Doch steht seine Tur jedermem harten Empf mit dem Hai kam Choban
Hilfesuchendem offen, denen er nach bestsreder frei. Sein Bein war nicht mehr zu retten
Mitteln mit Rat und Véissagungen zur Seite stehtind so bekam er sein Holzbein. Ein weiterer
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Einsatz an Bord eines Schiffes war nicht moéglidies Imperiums. &8 das Haus¥gor nicht beseor

\erbittert kehrte er nach Xai-Magkar zuriick ungen kann, Rschar kann es. Selbst technomantische

tbernahm notgedngen die averne. Seitdem Gerate hat er schon aufgetrieben. Aber alles hat

fuhrt er die Rohreh und hat das Geschahit seinen Reis und gunstig ist dieser Dienst bei wei

den Wétten und den Getranken zu schatzen gem nicht. Dabei kaufund verkauf er auch

lernt. Auch eine durchschnittlicheo&hkunst hat Informationen, sowohl tUber Handelsreisen von

er entwickelt. Handlern als auch Uberfallplane der Abishai auf
H&fen oder Schiffe.

Verhalten

Noch immer ist Choban sehr verbittert. SeWerhalten

Fernweh ist noch immer nicht gestillt und er lieBschar ist ein gerissener Getsszhahn und lebt

deswegen Geschichten Uber ferne Lander udidses auch aus. Seimglisbe fir gutes Essen

AbenteuerDa er die Mdglichkeit zu klettern-verund einen edlenrdpfen kann man sich bei seiner

loren hat, beneidet er Amaunir und Shingwa uk@rpermasse gut denken. Er tut alles fiir eine gute

verhalt sich ihnen gegeniberativeisend. Seineund teure Delikatesse. Immer halt er seugei

Neugier bringt ihm immer wieder nutzlichaind Ohren offen um an neue Informationen oder

Informationen ein, die er gewinnbringend nutzQuellen zu kommen.

aber auch neue Rezepte fur die Kiiche. Langsam

lernt er die Rohrehzu schatzen, da dieeWge-

schéffe einen ordentlichen Gewinn abwerfen und Gerlchte
ihm auch das Kreditwesen besser liegt als seildien tberall wo sich eine gréfRere Anzahl von
Vater vor ihm. Personen befindet, redet man miteinander und er

fahrt so einiges. Doch ob das Gerede auf wahren
Tatsachen oder auf Seemannsgarn ful3t, muss je

Rschar, Handler der selbst herausfinden.
Anmerkung: wahr [W]; dilweise wahr [TW];
Alter: unbekannt Falsch [F]
Kurzcharakteristik: Kompetenter Handler und
Schmuggler

Herausragende Eigenschaftisf 16 IN 15 CH 15  Uber die Stadt
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Uberreden (Spezialisierg Feilschen) 12, Schatzeno In den Gassen soll seit einiger Zeit @rhayv

10,Winzer 10 sein Unwesen treiben. Doch wer diese Kreatur ist,
Besonderheiteriettleibig, Vollerei 9 weil3 niemand. Vielleicht ist es auch ein von langer
Beziehungengrol3 (viele Bntakte in Hafen und Hand geplanter Angriff auf die Insel. [TW]
grol3eren Stadten) o Ein Teil des Schatzes des "Ersten Hatans", einer
Finanzkraft:grof3 mythologischen igur, soll irgendwo auf Xai-

Verwendung im SpielAls Kontaktmann im Magkar versteckt sein. [F]

Feindesland; Handler Ihreentfauens; éitrag- o Ein Geisterschiff soll der Insel folgen und immer
geber in eigener Sache mal wieder ein ankommendes Schiff angreifen
Zitat: "Na klar kann ich das besorgen. Gib mir eimehversenken, um neue Mitglieder fur die ver
Lotsen mit und ein Oktal Zedstét natirlich nenfluchte Mannschatu bekommen. [TW]

bissél o Ein mysteriéser Krieger soll auf der Insel leben
und immer wieder Abishai téten. (wohl eher eine
Aussehen Erfindung der Rsarden, um ungeklarte Morde

Dieser 1,56 Gradu kleine, dickliche Mann rnatbzuhaken) [F]

Glatze und grauen u§en ist stets in feinsteo Es soll unter der Stadt eingopel geben, in die
Gewandermeist aus roten oder lila Stgéklei  sich die Abishai imafte eines Angriffes zuréck
det. Sein Gesicht wird von einer Geiernase gehen kdnnen, um von dort einen Gegenangriff
schmickt. An seinemigern stecken verschiedenzu starten. [W]

ste Ringe. Ansonsten ist der nordimperiadrgendwo im Handwerkéertel gibt es eine-ge

Mensch wenig auffallig. heime Schmiede, in der diador das feuerlose
Schmieden praktizieren, das sie von den Nequa-
Hintergrund nern gestohlen haben sollen. [W]

Rschar gehort nicht zu den Abishai, obwohl deMénn ein Femder in den ¥ésern der Insel

schon seit Jahren ein@iWung und eine Halle schwimmt, soll er in der n&chsten Nacht von ei
auf der Insel besitzt. Er ist ein anerkannteem Geist heimgesucht werden, der ihnt.pruf
"Burger" und hat guteoktakte in den Norden Besteht derrBfling, darf er weiterleben und hat
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gute Chancen, Abishai zu werden. Besteht er nictdnter der Markthalle soll sich eiaekénzucht

stirbt er binnen eines Jahres. [W] befinden, die das Hausadarden unterhalt, um
seine Krieger zu starken. [F]

) 0 Neulinge sollen sich die Mitgliedsthsdim

Uber den Tempel und seine Bewohner Hause ¥rigor mit einer "grof3zuigigen” Spende er
kaufen kdnnen. [W]

o In den Wackteilen im inneren Heiligtum des

Tempels soll es einen geheimen Zugang zu unter

Wasser stehendeminheln geben, die noch audas Ratshalle der Hatane

der Grundungszeit von Xai-Magkar stammen.

[W] o Unter der Rtshalle soll sich eine Steuereinheit

0 Angeblich befindet sich dort der Hort des ersténdie Insel befinden, die von einem archanome

Myrtor (der erste Hatan des Hauses Myrtors), daanischen #hstiukt angetrieben wird. Nur be

eine groRe Sammlung an Artefakten und- tectimmte Mitglieder des Hauseader sollen hier

nomantischen Geratscteaf besessen haben solZugang haben. [F]

o Andere Stimmen behaupten, ein Monster sei in
den Tnneln eingesperrt worden, das in dunklddie Rohren
Né&chten sein Grollen durch die Hallen deagels
schallen lasst. [W] 0 Choban soll den besten Blutaal haben. Er soll
0 Nebeltanzer soll eineak® mit den Elementar heimlich einen A3enseiteAal gegen seinen Aal
herren des #g¢sers eingegangen sein. [F] austauschen, um dietfiéinnahmen zu maximie
o Die Myrtor halten unter ihren Hallen einen Goten oder den ¥vt des ieres zu steigen, natirlich
der Mholuren gefangen. [TW] gegen bare Munze. [W]
0 Angeblich sollen in den Rohren blutige
Fischkampfe stattfinden. Doch nicht jeder darf
Die Markthalle und ihre Bewohner hinein. [W]

oln der] R&umen des Hatans so!l es Geheimrdume
geben, in denen er sich einen privaten Harem halt.

[F]
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Alogoia
Stadt der Pferdego6ttin

von Reter Horstmann @xt, Bilder)

fleiBige Hilfe ist, wenn es um den Segen der

Aus den Reiseberichten des Landwirtschaf geht. Doch ihre Liebe gilt den
Pferden.
Aristhandros ay Kouramnion Und so scheint sie seit tiber 5000 Jahren ihre Hand

uber das Land und seine Bewohner zu halten. Das
Im westlichen @laniu, nur zwei dgesreisen von Ergebnis sind einerseits unzahlige Mythen tber
der Hauptstadt dieses Horasiats entfernt, liegt ejnef3e Reiterkrieganie den legendaren Heroen
der bedeutendstenempelanlagen der Regionlpuna®der die stolze Konigiharenawelche sieg-
Inmitten einer grof3en Ebene, welche durch gemigich an der Spitze von vier mal neun Reitern ge
lich dahinflieBende Bache, kleine Bawpgen gen ein vermeintlich Uberlegenes Heer anritt.
und unzahlige Widen und Domanen bereicherzum anderen findet man hier auf hundert
wird, kommt man uber die Reichsstrale in d@&wohner mehr &chleute fir die uzucht von
kleine StadtAlogoia (sprich: A-lo-g6-ja). Viele Reittieren, insbesondere Pferden, als im ganzen
Herbergen saumen dere§Vund zeugen von ei Ubrigen Imperium. Zumindest erzahlen das die
nem regen Handel in dieser Gegend. Die Ortitinheimischen. Und da es noch keine Beschwerden
chen Domanen haben den Krieg der letzten ddariber aus anderen Horasiaten gab, mag wohl
Generationen gut Uberstanden und mit dauch etwas &ltires daran sein.
\ersorgung der imperialeruppen noch ordent
liche Geschté gemacht. An vielen Stellen wirdlle paar Oktale findet in der Stadt ein groR3er
Getreide, meist &¢en, Gerste und Hafange Markt fur Tiere statt. és ganz Gyldraland sollen
baut. Doch berihmt ist der Landstrich fir seimlabei die ZichterDomé&nenbesitzer und Ein-
Weiden. Das leicht hiigelige Land ist an viel&Aufer der Myriaden kommeruch eine Uppige
Stellen frei von hoherem Bewuchs und bietet défange an Edlen aus den Stadnden der Honoraten
Auge des Betrachters einen ungetriibten Bligkd Optimaten gibt sich die Ehre und zeigt
Uber viele Milia hinweg. Sind bei guteseit#/ in Sachverstand undakiflust.
der Ferne die Aslaufer der Turme des Morgensleben den Ublichen Hilfen landwirtschether
zu sehen, so kann man vor Otmafs grof3e Arbeit, wie Hurdas oder Ochsen, bilden Reittiere
Herden beobachten, welche anmutig Uber dias Gros der kauflichen Viecl&um an einem
Wiesen stirmen. anderen Ort kann man so viele Monocorne-insbe
Alogoia und die umliegendeonz bilden ein sondere Shadare, ja sogar gehdrnte Pferde sehen.
Zentrum der imperialen Pferdezucht. Ja, Reittiebge htchstenRise werden fur die Exemplare aus
Uberhaupt haben hier seit den Anfangen d#n heiligen Herden deenipels gezahlt, wenn
Geschichtsschreibung ein Zuhause. Als zu Begdenn mal ein Pferd zuneMauf steht. Denn die
des Ersten Imperiums die Menschen zusammdelanokephali(sprich: Me-la-no-ké-fa-li), wie
mit anderen Volkern unter der segensreichdie Schimmel ihres schwarzeopfes wegen ge
Herrschaf der Alten einuhmvolles Reich erbau nannt werden, sind der Gottin heiliger&, ja
ten, bllihte hier bereits seit Alters her ein Stangslten als ihre Lieblinge. So ist es aufs strengste
der als unerschrockenes Renigrbekannt war  verboten, sie anders als als Reittiere zu halten. Fur

die Nutzung als Zugtiere fir einen Kriegs- oder
Ihren Reichtum verdankt diese Region - so hdRf&isewagen kann man in die Sklaverei geraten.
es - dem Bhlwollen einer Gottheit. Und so magdJnd sollte jemals ein Domé&nenbesitzer so dumm
es nicht vevundern, wenn die Menschen hier esein, die stolzen@ére zum Ziehen von Holz oder
was mehr ®®mmigkeit zeigen als anderswo unBflug zu vewenden, so mag er von Glick reden,
den Namen ihrer &ronin ofers im Munde wenn man ihn nur kreuzigt. Die meisten
fuhren, als man es z. B. in den grof3en Metropoldelanokephali landen daher im Besitz des
von Centralis gewohnt ist. Der Name der Gottiirodinars, doch hat man auch schon wirdige
lautet: Equona. Kampfer gesehen, welche ein solch edlesl$
Die Uberliefeung kann berichten, dass EquonBelohnung erhielten und sich derart ausgezeich
aus dem Gefolge Zaturas stammt und ihr einet unter den Ersten des Landes bewegten.
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in Centralis oder den sudlichen Horasiaten halten
Ein HOhepunkt im j&hrlichen d5tkalender der wirde. Nein, er strahlt eine naturliche Erhaben-
Provinz und wohl auch der angrenzendeneit aus. Doppelt mannshohe Mauern bilden ein
Regionen istas Rennen von AlogoMénn im Geviert, von gleicher Seitenlange. Im Osten, der
Fruhjahr die wilden Einjahrigen aus den freiefniihen Sonne und der Stral3e entgegen, liegt ein
Herden gefangen werden, treten aus den Hausénmngang, von zwei schlanken S&ulen eingerahmt
und einflussreichen Sippen desvihz Reiter an, und einem geziegelten Dach gekrontt an
den Peis der Equona zu erlangen. In letzter Zeadurch diese Tirkommt man in den einzigen
sollen auch mutige Abenteurer die Reihen d&um des @mpels. In seiner Mitte steht ein
Waghalsigen bereichert haben. @Beanstaltung Bildnis der Gottin, durch hililohe und fein ge
dauert drei dge. Am erstenad hat ein jeder flochtene Gitter von den profanen Besuchern ab
Reiter sich eini@r zu fangen und es zu bezwingeschirmt. ght Sédulen tragen ein Obergeschoss,
gen. Nicht selten missen erstanis schon an welches durch zwolehRster Licht auf die Statue
diesem @ge alle Hoffnung fahren lassen, werfallen lasst. Diese stellt eine junge Baywelche
ihr Reiter dem Wdfang unterliegt und mit zer in ein langes, flieRendes Gewand gekleidet zwi
schmetterten Knochen unter den Hufen dsshen zwei Pferden sitzt. Die Pferde haben sich
Tieres endet. Der zweitadTist gleichsam derneben der Goéttin niedergelassen und selbige hat
Hohepunkt desdstes. Uber eine Strecke von adhhen ihre Hande auf den Hals gelegt. So einge
Meilen geht das Rennen und drei Mal habeshmt von ihren Lieblingen, schaut sie zur Tur
Reiter und Pferd die Strecke zu schaftérdein hin und damit die langerdzessionsstralie ent
Forum der Stadt wird gestartet und von hier gdang.
es durch die von Schaulustigen gesdumten StraReieser finden sich noch zwei weitere Gebaude.
zum noérdlichen Stadttor hinaus und zum Haifctwas abseits der Strale liegt das Haus des
der Equona, wo ihr empel steht. dvbei an Priesterpaares. Hier wohnen die beiden Flamen,
Weihegaben und Gedenksteinen, Statuen und deziche dendmpeldienst versehen. Das Haus ist
Wegmarken desrézessionsweges geht die wildaveigeschossig, hat Platz fir ein Schlafzimmer
Jagd, um im heiligen Bezirk da&hRe des eigeneneine kleine Kiiche, einen Speiseraum, einen
Teams zu ergreifen und den Rickweg anzutreteorratsraum sowie einen Materialraum und eine
Drei Mal erreichen Pferd und Reiter dempel Stube. Ein paar Meter entfernt, schon auf3erhalb
und drei Bhnen haben sie beirarém abzulie des Vdldes, welcher derefenos, den heiligen
fern. Geht eine verloren, ist auch das Rennen Bazirk, bildet, liegt der Abort.
loren, denn Absteigen ist verboten uegepbsten
sollen gegen Bety schitzen. Nun mag man saAm 0ostlichen Anfang des Hains liegt eine zur
gen, dass es doch nicht so schwierig sei, mit éstif3e hin halboffene Halle. Sie misst in der
Fahne in der Hand ein &ystiick zu reiten. DasLange etwa 15 Schritt und 2 Schritt in der Breite
mag auch so sein, wenn man nicht dauernd \smwie auch in der Hohe. Eine thidghe Mauer
anderen &ams mit Gerte odeeidche angegrif trennt den Innenraum von der Stral3e und wird
fen wird und zudem noch Hindernisse wigon etwa einem Dutzend holzerner S&ulen-unter
Graben oder Barren imegé hat. Ein jededer brochen, welche das Dach tragen. Die Ruckwand
sich an diesem Rennen beteiligt, hat vorher sestanit geometrischen Mustern urahken ver
\erhaltnisse zu regeln und etwaige Erben zu keert und bildet mit einem flacheod@st zusam
nennen. In den letzten acht mal acht Jahren soliresn die Buhne fur die aitlegaben. Agereiht,
nur vier Mal vorgekommen sein, dass es kewie die Huhner auf der Stange finden sich hier
\erletzten gegeben hat. Anegésrand mahnenfein bemalte fankgeféalie, bronzene Dreibeine,
auch einige Grabmahle von Reitern, welche 8ohalen und kleine Statuen.uchA einige
Rennen nach Ruhm strebten und doch nur dé@affengaben, meist wohl Beute aus dem
Tod fanden. Dem Sieger hingegen winken Rul®eroverkrieg, lehnen an demd/ Aifféllig ist ein
und Reichtum. Er darf mit demod@inar an den eiserner und offenbar sehr alter Helm, der mit gol
Festlichkeiten des drittermades teilnehmen unddenen Zierleisten, zwei Greifenreliefen auf den
erhalt einen Platz in seiner Arenaloge. Schen vidangenklappen und einem roten Borstenkamm
fach sind aus den Reihen der Sieger spatrivendig geschmuckt ist.
Honoraten und beriihmte Offiziere der Garden
und Myriaden herorgegangen.

Der Tempelbezirk welcher einen der Strecken-
punkte bildet, liegt in einem der seltenen Haine
der LandschafEin wirdiger Bau, nicht so Uppig
oder gar imalantischen Stil gehalten, wie man es
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Land der 10.000 Gotter

Equona

von Reter Horstmann

Vom Wesen der Gottheit Equona fur den eiligen Leser

»Und siehe, da fuhr die Herrin ein in diinder |AspekteFruchtbarkeit, Viehzucht mit Schwer

schwachen Konigin und erfillte sie mit ilesen W|punkt auf Pferdezucht, Huterir[@nius

Denn von Stund an ward die Konigin voller S{BeinamenPatrona Elania

und Wirde und wandte sich gegerinidke fles |Lehrsatze des KulteBas Whl der Heimat ist

Landes. In ihre Hand nahm sie den Ger und mider Herrin Gunst.

Aegis der Macht wappnete sie sich. Und so 7Feindbilder:Serover

aus, Harla, Herolans Kind und sie schlugindier F|Lebensinhalte der GlaubigeDie Fuchtbarke

drei Mal siebeautisend. des Landes und unserer Herden sichert die

- Aus den Mythegl@nius, 1. Jt. IZgl&naia Existenz aller

Bild der Gottheit in der Bevolkerungine

»Blitz und Hagel hatten im Oktal des Shinxir |giitige Herrin, seit Generationen verlasslic

Felder heimgesucht, doch die Gnade der HWeltliche AufgabenBewahung der Fucht-

Equona richtete das Getreide wieder auf und Brbarkeit des Landes

Gute trocknete dige¥ér FeiertageRennen von Alogoia

- aus demempelbericht des Jahres 4765 1Z, Alo¢Heilige Tiere und SendboteMelanokephali

(schwarzkopfige Schimmelggasi

Equona ist die &ronin Elanius und wird zum |[Traditionelle Zuordnungen:Schwarz-weifs,

Gefolge Zaturas gezahlt. Hier Gbernimmt sie d|Reittiere

Wacht Gber das Horasiat und verteilt die GabqTraditionelle OpfergaberTierstatuetten, Reit-

ihrer Herrin Uber Land undolk. Eine ihr besen |utensilien, landwirtschthéhe Podukte

ders am Herzen liegendefgabe ist dabei die

Vieh-zucht, insbesondere die hehtenK der »Solange die Kinder Equonas in Denera Uber die

Pferde-haltung. Stolz und Kigfwie die Stuten Wiesen stiirmen, wird ke@h\vhd Klagen dadkv

ihrer heiligen Herden soll sie sein. Dabei ist siezwinge.- telanisches Sprichwort

voller Gite und lasst das Land bliihen und gedei

hen. Dassdlaniu im gro3en Seekrieg nur geringds der Gottin wichtige Orte geltenidain von

Ubel erfahren musste, wird vielerorts ihreAlogoisgsowie die Berge vDenergim Westen des

Patronat zugeschrieben. Equona soll schon Wworasiats. Der Hain beherbergt einen ihrer

dem Ersten Imperium eineréhung im \Wlke Tempel und die Berge sind das Revier einer

Telanius erfahren haben. grol3en Herde wilder Pferde. Seit mehr als drei
Menschen-Generationen soll diese Herde von ei
nem schwarzkdpfigen Schimmel gefihrt werden,

Symbolik was sie unter gottlichen Schutz stellt.

Ihr heiliges Ter ist der Melanokephalus, ein

Pferdeschimmel mit einem schwarzepfk zu  Der Kultus

weilen auch als Einhorn dargestellt. Diese seli@e Metropolitin von &lanaia gilt als oberste

nen Tiere werden ein Leben lang umsorgt, vereRrtesterin destes, doch das ist eher ein ferma

und mancherorts wird ihekhalten als Omen-ge ler Aspekt und wird durch die Allmacht der

deutet. Oktade bedingt. Die wenigeneBter sind in der

An vielen Hausern und Gebauden im Horasi&egel Rare, die einen der dreinpel Equonas in

sind Melanokephalikbpfe an den Giebeln oder ifelaniu betreuen oder auf Doméanen fir dats W

Schmuck der Hauser zu sehen und sollen die Zer Herden sorgen. So gelten sie als Experten der

gehdrigkeit zu ihrem olk bezeugen und alsViehzucht und es mag nichtwandern, dass-ei

Garant fur ihre Gunst dienen. nes der grol3enaike Uber Monocorne aus der
Feder einer Equonapriesterin stammit.

~+

=)

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



Land der 10.000 Gobtter

Die Tempel Equona-Glaubige

In Alogoia steht der bedeutendste der dmep@l Kaum einerder an die Gottin glaubt und nicht
der Gottin. Hier ist auch der Hauptkultort undhus dem Stammeel@nius kommt. lhre groi3te
das Zenwm ihrer ¥rehung. Im Stile der landli Verehung findet sie sicherlich unter den Zucht-
chen Bmpel dorinthischer Art bewahren sie emeistern und Landbestellern der Doméanen, den
Kultbild und bieten Platz fur Gaben. GroRReNiehh&ndlern der Stadte und den Spieleausrich-
Pomp oder himmelstirmende Bauten kennt d&rn der Hippodrome. Allgemein erfreut man sich
Kult nicht. Der ®mpelbezirk von Herallonihrs Schutzes und hoflarauf dass sie auch in
gleicht vielmehr einer groRen Doméane nuukintigen schlechten Zeiten ihre Hand Uber
Haupthaus, Wtschafs- und Arbeitsgebauden. das glk halten wird.
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Sklaven des Windes

von Dennis Riter

Ein DSA-4.1-Gruppenabenteuer Existenz der Krisra misste dann allerdings anders
begriindet werden, da die Echsen dort eigentlich
Fur wenig bis mittel erfahrene Helden, Spielernicht heimisch sind. Vielleicht hat der Meister sie
und mittel bis sehr erfahrene Meister dorthin gebracht. UBerdem sollten sie dann
schon Elle tragen, um sich warm zu halten.

Bevor es losgeht ... . : y
_ J Kapitel 1: Eine distere
Hintergrund

Die Helden kommen in einem myranischen Mine in den Bergen

Gebirge in eine Gegend, wo Krisra und eini%c\al o _ _

Sklaven andereraRsen einen Berg unterhohlen/Vas in diesem #&pitel passiert

Dies tun sie fur einen elementaren Meister d2i® Helden werden gefangen genommen und in
Windes, der den Berg zerstoren will, um eidee Bergwerke verschleppt. Dort stellen sie fest,
Krattlinie (der Lut affin?) ungehindert flie3en zudass einfach nur der Abraum nach draul3en ge
lassen. Die Helden werden selbst gezwungensahaff wird. Sie treffen die Amauna Siridie ik

den Arbeiten teilzunehmen. Mithilfe der Amaunaen berichtet, dass sie die Sprache der Krisra ent
SirKo starten sie einewifdtand. Um den elemen schlusselt hat. So weil3 sie, dass die Krisra ihre
taren Meister zu besiegen, suchen sie eine Atteeit nicht fur Gold oder Eisen, sondern fir ein
Festung (oder ein Kloster) awb sie ein Artefakt unbekanntes ®¥¢en verrichten. avh man zu
entdecken, das ihnen den Sieg bringen soll. Bammenarbeite, kdnne man fliehen.
Mitgefangene Khorrhu opfert sein Leben, um den _ _ _

Meister zu vernichten. Die Krisra ziehen ab uM¥as die Helden ins Gebirge verschlagt

die Gefangenen konnen endlich in ihre altégie konnten von einem Schatz gehért haben, den

Leben zurlickkehren. es hier oben geben soll, einer alten Ruine voll un
bekannten \lgsens oder einem besonders préchti
Anspuch gem Exemplar einegefs. In der ndchstgelegenen

Spieler und Meister sollten schon mittlere ErfaBtadt mag es Meldungen geben, dass Leute plotz
rung besitzen und @nd- sowie (myranische)lich verschwanden. Oder ein Handelsweg (ein
Magieregeln kennen. Der Erfahgsgrad der maflig bedeutender) fihrt am Berg vorbei, sodass
Helden kann variieren. Die Helden sollten-watlie Helden oder ein Handlelen sie begleiten, in
fenlos kampfen kénnen. die Gegend gelangt.

Geeignete Helden Ausgangssituation
Tendenziell sind alleaRsen undrBfessionen ge
eignet. Amphibische@den kénnten wegen ihresZum \orlesen oder Nacherzahlen:
Wasserbedarfs unter Umstandenbleme be |[Erschopf von der Reise kommt ihr zu einem
kommen. Helden mit Dunkel- odept€énangst (Waldchen. Hier oben, nahe den gen Himmel ra
haben unter 8ge oder spater in der alten Ruingenden Bergen, wachsen vor allem Nadelbaume.
bei den Untoten sicherlichoBleme, die eine-er [Nach dem Marsch wird es Zeit, sich zur Ruhe zu
folgreiche Absolvieng des Abenteuers unmdg betten.
lich machen kénnen.dkgessen Sie nicht die-ent
sprechendernrében.) Es wird davon ausgegangen, dass sichupedsr
_ bereits nahe des Berges befindet.
Zeit und Ort

Der Zeitpunkt des Abenteuers ist nicht genau fdsine kurze Nachtuhe

gelegt. Der Ort liegt in einem Gebirge, wo Bse Helden kénnen bis zur Nacht- odagitihe
Krisra gibt: am besten zwischenxdaon und noch diversen Tatigkeiten nachgehen. Sie sollten
dem zentralen Imperium.after nérdlich kann die Ruhe allerdings benotigen - nicht der Regene-
zur passenden Jahreszeit Schnee liegen. Maieon wegen, sondern um des Schlafes willen. Der

32




MM - Abenteuer

folgende Uberfall kann nachts oder tagsiiber st\Wachen tibernehmen euch einzeln nacheinander
finden, aber wahrend der Ruhe. und binden euch an einigen Holzringen fest, die

an Holznageln hangen, die kigé Arme ins Ge-
Zum \orlesen oder Nacherzahlen: stein gehammert haben.

Plotzlich reifdt euch ein schriller Schrei aus den
Gedanken. #s den Baumen um euch
prasseln Steine und Speere auf euch herniedes Um sich loszurei3en, muss einem Helden eine
KK-Probe+4 gelingen.

Naturlich sehen das die Echsen nicht gern und
Ein Trupp von zwei Dutzend Krisra hat sich agreifen ihn an - nicht waffenlos. Und da der Held
die Helden herangeschlichen und beschiel3t moeh gefesselt ist, kann er sich nur erschwert (+5)
mit Blasrohrpfeilen und Wnetzen. Es handelt und wahrscheinlich waffenlos verteidigen.

sich regeltechnisch um einen Hinterhalt (wenn

Sie mit dieser Regel spielergrté/finden Sie im
Anhang.

Das Ziel desrtipps ist es, die Helden zu schwéche
und anschlie3end gefangen zu nehmen. Es ko1
te dazu kommen, dass sich ein oder zwei ¢
Echsen auf schon kampfunfahige Helden stiirze
mit Speeren auf dieeKle zielen und in schlech
tem Myranisch, Gemein-Imperial oder sonst ein
Sprache fordern, dass die Anderen iafiei\hie
derlegenSie nehmen die &ffen und offensichli
che Rustungen (keine Brigantin) an sich, wok
sie die Helden genau innge behalten.

»Es kann sein, dass sie gut versteckte, kidfiea W
Ubersehen.

Verschleppt

Zum \orlesen oder Nacherzahlen
(bei Gefangennahme):

Nur mihsam konnt ihr euch noch auf den Beine
halten. Die unbekannten Gestalten, aufrechte
Flugechsen sehr &hnlich, fesseln euch mit simpl
Seilen und zerren euch davon. Einige Stunde
seid ihr untewegs, Uber ansteigendes, imme
sparlicher bewachsenes Gebiet, bis ihr nur no
Hange mit Almen neben euch habt. Der Pfa
windet sich um den von einem scharfen, frische
Wind umwehten Berg und endet vor einer Hohle
die vom @l aus nicht zu sehen waeil sie sich
auf der anderen Seite der Erhebung finaiete
erhellen den Eingang, bewacht von vier d¢
Flugechsen, die nicht fliegen - genau wie eu
Entfuhrer
Der Feuerschein fallt auch auf zwei mit Eisen

Zum \orlesen oder Nacherzéahlen:
Eine Rilisade, deren spitze Pfahle bis| zur
Hohlendecke reichen, liegt hinter ihnen, dartber
mehrere Spiegel an der Decke. So lasst si
Bereich hinter den Pfahlen einsehen ohne die ein
zige Tur zu Offnen. Durch sie tritt eine weitere
Gruppe aufrechter Flugechsen naickeln un
Ubernimmt euch. Hinter der Tur 6ffnet sich die

Hohle zu einer Halle, grol3 genug, dass ein oder
zwei Schiffe darin Platz fanden. Am Ende kénnt
ihr einen dunklen Gang erkennen, der wohl tiefer
in den Berg fuhrt.
Schmale e schlangeln sich die Wande der
Hohle empar Im Schein offenbaren sich |auf

\Vorspriingen und in Einbuchtungen Schlafstat-
ten, die an Steintische erinnern und we
guem noch warm wirken. Die Stoffmatten
nen &ndern nichts darantofzdem uhen
schople Korper auf ihnen, darter alle
Anschein nach keine Flugechsen, sondern
Amaunit Menschen, Leonir und viele wejtere

Rassen.
Ihr selbst werdet eineregVhinaufgezerrt, vorpei
an den Schlafenden zu eineugpe Schlafstét-
ten, die sich auf einenorspung guppieren.
Nacheinander binden sie euch an Osen f st, die
sich hinten an den Steinplatten finden, und lassen
euch allein. Das schrankt eure Bewegli
noch etwas mehr ein.

Farben _verschwimmen, sobald sich die
zuruckziehen.

ketten an dendls fixierte Gestalten: eine
schenfrau und einen alten Ashariel ohne

rasiert. Anet er uberhaupt noch?

den Blick auf die Gestalten gerichtet.
Eure Entfuhrer bleiben ein Stick vor

Feuerschein deraEkeln zu schauen. Die vier

Der Ashariel hangt in deretten, mager und un Die Helden kénnen bis zum Morgen regenerieren
- mit einem Malus von 1 auf LeP/AsP wegen der
"Gestrak", meint eins der Echsenwesen zu|eudmarten Unterlage, wenn die Helden nicht gerade

entbehungsreiche, schlichte a®ken gewdhnt
ensind, und Erschwernissen von 2 Punkten auf die
Eingang stehen und versuchen, nicht in defO- und (so AsP vorhanden) IMeBe.
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Zum \orlesen oder Nacherzéhlen:

Unvermittelt reil3t euch ein lautes Horn aus| den
Schlaf Ist es schon Morgen? Eine magisch
Leuchtkugel hangt in der Ltwind illuminiert di
Hohle in einem schwachen, kiihlen Licbh ®e
warmenden Sonne lasst sich nichts ausmache
\Von unten geht ein einzelnes Echsenwesen d
Gang hinauf und bindet euch von der Ose ot
Eure Ful3e bleiben zusammengebunden.

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

»Wenn den Krisra magische Mitgliedier Guppe
bekannt sind, legen sie ihneol3fesseln aus
Metall an, die das Zaubern um 3 Punkte erschw
ren. Besitzer der eisenaffinear@ erleiden 2
Punkte weniger Trager des Nachteils

Uber den Kpf ziehen, das ginge schneBerbst

das Roch fur die Notdurst 'ne Zumutung.
Erende Schinderei."

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

"Du Neulings einweif3."

Dann deutet er euch und der Amauna den zwei
ten Gang von links zu. Ihr marschiert hinein.
"Sowas in der Richtung hab ich mir schen ge
dacht”, meint die Amauna zu euch, als ihr ein
Stiick im von &ckeln mehr schlecht als recht be
leuchteten dinnel zurtckgelegt habt. "Ich bin ja
schon ein Jahr dabei. Viere andere schaffen es nur
zwel, drei Oktare. oh, ich heiRe Sikk Un
inr?"

Unvertraglichkeit mit verarbeitetem Metall hing
gen die doppelte Punktzahl (also 6). Bei

3

Punkten steigt der ASErbrauch pro magischerAn dieser Stelle diirfen sich die Helden vorstellen.

Handlung zudem um je 3 Punkte, bei 6 sogar u
5.

m

»Wenn die Helden deruéfordeung folgen, rei
hen sie sich in die Schlange der vielleicht 1
Gefangenen ein.

»Wenn sie auf die Idee kommen, den Enzu
greifen, grélen von unten und oben vereinzelt &
dere Gefangene abfs ¥rstarkung herankommt.
Die Echsen haben keine @bel, auch auf eigene
Leute zu schieBen. Der bzdie beteiligten
Helden missen sich vermutlich mit bloR3e
Handen und FilRen gegen die Speere verteidig
weil ihnen ja die (groRen)aien abgenommen
wurden. Die Unmnhestifer (was sich nicht auf die
ganze Guppe beziehen muss) werden nach ihr
Niederlage (mterkampfen bis zur afpfun-
fahigkeit oder Bedrohung vonu@penmitglie-
dern) bestraf

In die Tunnel

Wenn die Helden sich das erste Mal in d
Schlange der Arbeitgips einreihen, befindet
sich vor ihnen die Amauna SitK

Zum \orlesen oder Nacherzahlen:
Am Ende der grol3en Hohle gibt es eine Kreu
zung zu mehreren dunklen Schachten, an der il
warten muasst. Einer der Génge ist mit leing
Holzwand ohne Tur verschlossesr.&uch in der

Waéhrend ihr geht, kommt ihr an arbeiter

Zum \orlesen oder Nacherzahlen:
nden
N klei
das
ngenen
sie auf
A
Arbeit

Echsenwesen vorbei, die am Haupt- oder #
neren Nebentunneln mit Spitzhacken
Gestein aus dem Berg schlagen. Die Gefar
packen es in grof3e Korbe und stemmen
den Ricken, wenn sie voll sind. Ein paahéy
mit Speeren scheinen auf Rundgangen die
zu Ubewachen.

"Wir sind hier unten Skraven" fahrt die Am
leise fort. "Diese Krisra schragen das Gest
dem Berg, und wir missen es raus bringe
euch hort ihr Schmerzensschreie. Im Lich
nachsten &ckel macht ihr einen Menschen
der auf der linken Seite auf dem Boden lieg
mit schweren Brocken geflllteriK auf der
Rucken muss ihm beirallen auf die Seite bef
dert haben. "Bessals wenn er von oben dri
Unter der Gesichtshié@f die am Boden liegt,
quillt Blut hewor "Bei den #3fessern nicht ganz
einfach, mit den Koérben ken zu raufen, dass
sagich euch.”
Ein halbwtchsiger Amaunir mit ebenfalls bron
zefarbenemd kommt zu demevletzten, doch
einer der herbeieilenden Krigvachter sto3t ihn
mit dem Schakeines Speers beiseite.
"lhre!", spricht er euch an: " Nehmen. Nehm
"Ihr sorrt ihn zum Krankenlager bringen”, er
die Amauna. "Das machen immer zwei."

auna
ein aus
n." VvV

t der
aus,

t. Der
m
{o]g
ckt."

en."
klart

Schlange bewegt sich eine langhaarige, brenze
bene, dreifach gescheckte Amauna mit

mustert euch mit den orangarg@n genau.
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Bewegungen in mitgenommenen Lumpen, digkenn die Helden sich weigern oder mit mehr
sich etwas Staub abktoidie dreht sich um und Personen anfassen, werden sie/die Uberzahligen
bedroht und notfalls angegriffen. Die beiden, die
"lhr seid neu" stellt sie rasch fest. " Habt ihr-gut gigch der Sache annehmen, werden von zwei Wachtern
schrafen? Diese damrichen Steine sorrten sie unsn Eingang begleitet, die Anderen weiterhin
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eingewiesen. Es ist sinnvoll, zunachst den Bes
des Krankenlagers durchzuspielen.

Unter und tber Tage
An dieser Stelle wird ein Einblick in die verschi
denen Ablaufe und Bereiche gewahrt.

Mit dem \érletzten zum Krangnlager

Zum \orlesen oder Nacherzahlen:

So gut es ohnerage geht, bringt ihr
\erletzten zur Ralisade am Eingang. Zwei
Waéchter begleiten euch. Die Tur zufRanwelt
steht offen. Ohne eindW zu verlieren, I6sen
zwei Torwachter die anderen ab und geleiten eug
weiter hinaus. Der MW weht nach wie vor scharf
um den Berg, wahrend oben am blauen Himme
vereinzelte Wken gemachlich dahintreiben.
Gegen das helle Sonnenlicht misst ihr zunach
anblinzeln. Erst nach einem Moment, als sich el
re Augen wieder daran gewohnt haben, konnt ih
weitergehen.
Die Krisra dirigieren euch am Schuttfeld vorbe
zu einer Ansammlung von Holzhitten, umgeber
von einer niedrigenalsade. Eine halbe Milia,
groBer mag die Entfernung der Hitten [vor
Eingang nicht sein. Blatter und Nadeln als
Bedeckung konnt ihr ausmachen, die Uber d
Palisade ragenoN einem \&chturm in der Mitte
blicken Krisra auf euch hinab. Dasr Te
Siedlung wird gedffnet, und ihr gelangt hinein
Die Hutten darin haben zwei oder sogar| dre
Stockwerke undihen auf Pfahlen ein Stiick aber
dem Erdboden. Ein Zweiarpp, zuféllig gerade
neben euch und euren Bewachern anweser
Ubergibt einem Artgenossen zwei tote Hasen, k
vor er sich zuu® wieder auf denayy macht| -

Im Innern fuhrt ein Brettersteg auf Stelzen|Uber
am Boden angebundene Gefangene. Unter sich
haben sie schlichte Matten, auf sich einfache
Felle, wohl von Hasen und dergleichen. Neben
ihnen sind faustgrof3e Lochém diesen fuhren
kleine Graben zu einem grof3en, der |nach
drauf3en fuhrt. Nur Gber Spiegel, die wohl Licht
aus einer nicht auszumachenden Deckené6ffnung
reflektieren, lasst sich alles erkennen. Der Ge-
stank von MuffEiter und Blut dagegen braucht
kein Licht, um sich bemerkbar zu machen, V
aul3en leitet jemandagser in die Graben, und al
lerlei Fakalien, die vorher im Halbdunkel verbor
gen lagen, werden hinausgesplilt.
Der Krisra mit dem déleumhang hat inzwi
schen die Mitte der Hutte erreicht. An einem Sell
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 Handen halt er ein nasses
Stick Stoff und etwagridand. Mit dem losen
Stlck tupfer eurem &fletzten die blutende Stirn

ab und wischt das Blut vom Gesicht, bevor er den
\erband anlegt. Dann weist er auf ereppe in
der Nahe und einen der freien Pfahle, zu dem ihr
den \érletzten offenbar bringen sollt. Einer der
Wachen bei euch bindet ihn daran fest.

Der Krisra mit dem déleumhang fachert si
mit einem Facher Lufzu und verlasst als erster
die Hutte. Angetrieben von deadhen folgt ilr
Auf dem Ruckweg kommt ihr arédern vorbei,
die den Abraum drauf3en auf der Halde unter
dem Eingang abladen. Fir eineagénblick
nimmt der Vihd zu, wirbelt von den Brocken
Staub auf und blast ihn weg. Als ihr wieder drin
nen seid, werdet ihr zurtick in demfiel beot
dert, den ihr zuvor verlassen habt, wo ihr
schon eure &meraden bei der schweil3treibe
Arbeit entdeckt.

ch

auch
nden

nicht Richtung Mine, sondern in Richtunigiis
Ein Krisra mit Edeumhang am ganzen Koérper

klettert an einigen Stangen an détehwand der Auch nach der Gefangennahme verletzte Helden
zentralen Hitte zu euch hinab. Bevor er euch everden - wenn sie nicht bestvaérden - in die
reicht, wirf er nochmal einen Blick auf den Mastmuffige Hutte verfrachtet, um dort ein oder zwei
der aus der Spitze seiner Behausung ragt. An dage zu nachtigen. Morgens und mittags gibt es
Spitze flattert ein Flicken ausdérn munter vor ein paar kleingeriebeneukklstiicke, Beeren,
sich hin. Dann wendet er sich euch zu, mustdfhollen, mal etwas Hasenfleisch etc., dazu einen
den Vérletzten, der leise vor Schmerz stohnt, uiktug mit Wasser Trotz der Eierung konnen
verschwindet in der nachsten Hiitte. Diese-hat Streitereien um dieaRonen ausbrechen, in die
ne Holzverkleidung, wo die Anderen die offenetie Krisra meist erst nach einem Moment eingrei

Freiraume zwischen den Stelzen besitzen. Mit efen. Bei den Schwerkranken werden DNadpr

ren Begleitern folgt ihr ihm durch den von einemand Wasser mittels Schisseln an Staben-verab
Krisra bewachten Eingang die gewundene Eireicht, ohne dass die Echsen sie berihren mussen.
gangsrampe hinautdolzpfahle bilden den Unter Da dies selten klappt, sterben die Bewusstlosen
grund der Rmpe, so aufeinander abgestimmbaufig an Entkréfing.

dass sie eine langsam ansteigende Oberflichdear eingewiesener Held kann zweimal @g /e

geben - ohne eine einzige Stufe. generieren. . die KO- bzw IN-Proben zur zu
satzlichen Punktgewinnung wird wegen der
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mafigen Bedingungen jedoch ein Malus von jarizurechnen. Bei einem Scheitern erleidet der
angerechnet. Held 1W3 SP(A), bei eineratPer 1W6 SP
»Drauf3en die Ladung auf die Halde entleeren.

_ _ »Wenn die Blase druickt, sollte eineRkbbe, alter
Bei der Arbeit nativ IN +3, gewurfelt werden. Bei Erfolg erin
Wahrend zwei den Kranken abtransportieren, eert sich der Held an derpp und lasst erst ein
klart die Amauna Sidkden Anderen den Arbeitspaar Steine im ¢¢b. Beim Scheitern blast der
ablauf Wind den Korb um, der den Helden mitrei3en
kann. Mit Aisweichen kann der Held derarK
entgehen. Sonst kullert er den Ab-hang ein paar
Zum \rlesen oder Nacherzéahlen: Schritt hinab und bekommt 1W3-1 SP(A) pro
"Unsere Arbeit hier unten ist simglermm un zurtckgelegten Schritt (W6 Schritt). Bei einem
anstrengend"”, erklart euch 8irkvahrend eure Patzer landet er zusatzlich in seinen Fékalien, was
Kameraden den eletzten abtransportieren. ihm den Nachteil Ubler Gech verleint - und
"Wir sterren uns zwischen zwei Krisra, demyK krankhat reinlichen Helden vermutlich Schrei-
an die VEnd, und sammern die Brocken ei , di&krampfe und witende Anfélle.
sie rosschragen. Sobard @ebkorr ist - und das Wie ot die Blase driickt, sei hier Ihnen tberlassen.
heil3t so, dass die Steine bis zu den Griffen ré&s sollte aber nicht zut @ind nicht mit jedem
chen -, regen wir ihn um den Ricken und/marmHelden durchgespielt werden.
schieren nach drauf3en. Da gibt es spo einNeben dem Eingang einen Schluck nehmen.
Schuttferd, auf das kippen wir die Brocken ab."” Nur nach dem Abladen kénnen die Helden etwas
Waéhrend die Amauna spricht, nimmt sie aus eWWasser bekommen, und auch nur ab und an.
ner kleinen Einbuchtung einero® und stellt
sich zwischen zwei der Flugechsen. Sie begirber \erbrauch an 4P betragt 25+2W6 pro
sogleich mit dem Einsammeln und fahrvedr Vormittag und Nachmittag (je etwa 5 Stunden).
fort: Dadurch kann Erschopfung und Uberanstren
"Kippt es ja auf das Schuttferd, nicht auf dgn Wgung entstehen (wenn Sie mit diesen Regeln spie
oder neben den Eingang. Dann kriegt ihr Straféen). Helden mit niedriger KK (weniger als 10)

konnt ihr neben dem Eingang einen Krisra
Karren ausmachen, darauf mehrere Krigge.
dem konnt ihr einen Schlucka®ger kriegen.

Sorrtet regermaiig was trinken, sonst ist's-schriéarges Mal

rer mit euch aus als mit den Warderh irzur Mittagszeit etwa begeben sich die Krisra in
Mayenios." die Eingangshohle.éfn die Helden ihnen fol

Als der Krb voll ist, wischt sie ihre Hande angen, werden sie vom erstbesten Echsenwesen
ihrem Ubewurf ab. zurickgestol3en. Die anderen Sklaven gehen wei
"Worauf wartet ihr?dngt an." ter ihrem &gwerk nach. Erst, als die Krisra wieder
an die Arbeit gehen, begeben sich die Gefangenen
selbst in die Eingangshohle zum Essen.
Zusammengefasst sieht der Arbeitsablauf so auf:

»Korb nehmen

» Stelle mit zwei oder einem Krisra bei der ArbéZum \orlesen oder Nacherz&hlen:

suchen Als ihr mit der nachsten Ladung vorbeikommt,
»Korb mit den Brocken fillen, die von den Echs¢seht ihr die Krisra in der Eingangshohle sitzen,
herausgeschlagen werden vor sich Schisseln aus Holz mit ein pasz &

»Randvoll gefullten &rb mit den Riemen um den jund winzigen Fleischstiickchen, die sie raseh r
Rucken schnallen und nach drauf3en bringeter schlingen. Einige haben noch kein Essen und
Eine GEProbe kann bei ungeschickteren Helde stehen in einer Schlange vor einesssil an, aus
am \ormittag, eine weitere nachmittags verlandem ausgegeben wird. Eine der anwesenden
werden. brteile wie Balance sind in voller HoheWachen blickt euch an und winkt euch weiter
Nachdem ihr die Ladung drauf3en abgeladen
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sich schon wieder in dianhel begeben. S
kommt euch entgegen.

"Wir essen nach den Krisra", sagt sie eu
\orbeigehen. "#¥in arre fertig sind."

Es dauert noch eine Ladung, bevor ihr auf
hohle entdeckt. Ihr gesellt euch dazu. H
euch in der Schlange steht eumtmiger Leon]
das Haupt in einer halb ausgerissenen M&h
findlich. " Lasst mich mal vor", fordert er

r

gefangene in der Nahe.

»Die Helden kdnnen dem Leonir nachgeben,
allerdings zur élge hat, dass es noch weiter

Gestalten gibt, die ihnen den Platz streitig

chen. \Enn sie allen nachgeben, bekommen
am Ende kaum noch was. Sie regenerier

wahrend des Mabhls ihr&Aur zu 3/4.

»\Wenn sie nicht nachgeben, sollten sie schon s
geschickt im Uberreden sein (+9), ansonste
kommt es zwischen einem von ihnen (det

Starksten) und dem Leonir zumariipf Der

Leonir findet es nicht gut, wenn sich zu viel
Helden auf ihn stirzen. Bei schwécheren Helde
hat er allerdings eine gewisskerinz, schlief3lich

geht es um Chanageichheit. \®fte finden Si

im Anhang unter Khorrhu. Je nachdem, wie g
sie sich schlagen, mag es sein, dass andere i
Schlange sich ebenfalls vordrangeln oder aber
ner sonst auch nur noch daran denkt, dies zu v

suchen.

Die Wachen beobachten das Geschehen und \
hindern, dass es zu einer Massenschlagerei kon
Fleischfress
leonischen aetssdR

Waffen werden beschlagnahmt.
Helden der amaunischen,
erhalten ihre &ion ganz in Fleisch.

Zum rlesen oder Nacherzéahlen:
Nach diesem kleineroiall nehmt ihr an ein
freien Stelle auf denelBgestein Platz und v

lhre Schale ist noch mit einigen Flei
stickchen gefullt.

"Schmeckt's?", fragt sie, fahrt jedoch
Antwort abzuwarten fort: "Natdrrich nicht,

dagegen.”

chi

erneuten Rickweg die Sklaven in der Eingang
inte

ne b
und
legt eine Ranke an den hintersten von euch,

wolle er ihn wegschieben. "Im Namen| dey
Thearchen!"
"Khorrhu testet die Neuen", meint eine |Mit-

er
er

drickt das Essen. Sirksetzt sich neben euch.
sch-

ohn

ein Fal3, sag ich euch. Purpa ist esti$¢hmaus
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habt und wieder eintretet, sehtitie die Ersten Arbeitsende
K

der

als

Wi

m

e

Ist

Zum rlesen oder Nacherzéahlen:
Es wird spat, und endlich nehmen die arbei

Nur der Staubschlejeter wieder einsetzt, al
die Brocke_n fall_en lasst, verdeckt es ein

einen kurzen Singsang an, dessen Gekrachze
Vogel wohl mit arroganter Hame ob der Tone er
fullen wirde.

<Erschopf begebt ihr euch zurtickutg darauf

wird das ®r verschlossen, und ihr seid mit den
anderen Sklaven eingesperrt, nur am Eingang
nach draufen und zu den Stollen ein |paar
Wachen ausmachend.
"Da seid ihr ja", meint Siokund kommt auf euch

zu. Sie hélt sich das Ruckgrat und stohnt vor
Schmerz kurz apéls sie eine aufrechte Haltung
annimmt. "Weder ein &g vorbei. Und wie ge
farrt es euch? Oder besser: missfarrt?"

"Ihr scheint mir ganz verniigf zu sein. Also|...
Heh, weg da!"
Sie lauf an euch vorbei einen der Géange hjnauf
wo ein Amaunir versucht, eine Matte einzu
stecken. Sie kratzt ihm mit ihren Krallen tber den
Rucken, bevor er sie bemerken kann. Mit ei
Schwanzschlag kontert. e8irkos Aisweich-
versuch befordert sie Gber dendRdes ¥@gs. Sie
fallt einige Schritt und schlagt auf auf dem harten
Boden auf Offenbar landen doch nicht alle
Katzen auf den Ful3en.
Eher gelangweilt begibt sich einer der Wachter
hinzu und mustert die Amauna. Fur ihren mann
lichen Artgenossen zeigt er kein Interesse.| Ruhig
beordert er mit Hand undis zwei Sklaven her

bei, die Sir hochnehmen.
"Hat KiMor, der Dieb, wieder zugeschlagen?",
fragt eine Sklavin in eurer Nahe.
&Ja", antwortet eine Mitsklavin. "So ein elender
Mistkerl. Hat der bronzefarbenen Amauna i

gerade nett. Wlich, ich hoffe, denen knallt
ein Felsbrocken auf die Dickschadel.”
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Sirko wird zum Krankenlager abtransportiert. folge einzelner Beteiligterteressieren die Wachter
herzlich wenig. Nur wenn die Situation eskaliert
» Wenn die Helden dagegen protestieren- (vieind die Arbeit vieler Sklaven aufhort, greifen sie
leicht weil sie die Bekanntsd¢ls&ibst tragen wol energisch ein.
len), werden sie in der unverstandlichen Mund&teben dem #ésgang zur é3enwelt gibt es dazu
der Krisra vom Wachter angemacht und zurtakehrere Eisenketten, die iglden befestigt sind.
gewiesen. Daran wird der Delinquent gefesselt. Je nach
Laune lassen ihn die Echsen dort ein oder zwei
Der Dieb, der die Matte (So&) gestohlen hat, Tage ohne Naking und dem tter schutzlos
heif3t KiMor und macht sich inzwischen unauffahusgesetzt hangen oder ein glattes Dutzend ande
lig davon zu einer anderen Schlafstatte. Seine Bett-Sklaven ihn einmal in den Bauch schlagen.
nachbarn und er sind unter den Mitsklaven werdgdurch erleidet er 2W6 SP(A) (prag)l Bei
geachtet, Uberfallen sie doch mal Opfer und rganz schlimmen evgehen - dem Toéten eines
ben ihnen die Kleider vom Leib. Krisra oder mehrerer Sklaven - wird er sogar mit
der Hose oben/Lendenschurz an aufgehangt. Das
»Wenn die Helden dagdblem ignorieren, wer sieht zwar im ersten Moment nicht so schlimm
den sie in der Nacht selbst von der Bande besuwalnd, flhrt aber durch die sich unangenehm stau
Eine Sinnenscharferdbe +4 oder \Athe halten enden Fakalien bald dazu, dass Schmarotzer und
dienen dazu, dasdblem vorher zu bemerken. E&rankheiten den Koérper befallen konneon V
kommt zum Kampf Wenn die Bande gewinnt,den Aiswirkungen auf Gech und Charisma
klaut sie die Matten, was die Regeneration urgahz zu schweigen ...
vermindert. Magisch begabte Helden sind durch dsséin
» Wenn sie ihm folgen, finden sie ihn in eineroch starker beeintrachtigt: 8 Punkte - bei eisen-
Gruppe der Schlafstatten zusammen mit einaffiner Aira 2 wenigewverdoppelt bei Unvertrag-
menschlichen Begleitd®er Rrdir, der ebenfalls lichkeit mit verarbeitetem Metall. Zudem kostet
zu KiMors Bande zahlt, und andere Menschgeder Zauber 3 AsP mehr (1 I&WwEr hat nur mit
Uberfallen daveil einen anderen Sklaven in derisenaffiner déra eine um 2 verminderte AsP
Tunneln. Regeneration (und erst ab Schnelle Heilung Il
» Es lassen sich mit etwas Ubung genug anderel der LePSchaden um die halbe Reg. vermin
Sklaven finden, die bereit sind, der Bande eins cerf).
die (nur im ubertragenen Slnne) Mutzen zu ge
ben. Die notwendige Uberredewtie ist um ei
nen Punkt fur jeden r&willigen" erschwert und
erleichtert um 3, wenn der Leonir Khorrhu erfol@er zweite und dritte Tag
reich abgewehrt wurde. Der zweite &g ist vor allem ein Arbeitstag, an
dem sich die Helden abrackern missen. Gegen
Mittag beginnt es draul3en zu regnen. Der
Nachtruhe Schauer legt sich erst in der Nacht. Die
Abgesehen von der Bande und ihrem eventuelBalafmatte mag als Bedeckung depf Kalb
Uberfall verlauf der Rest desades friedlich. wegs trocken halten, wenn die normale Kleidung
Mitgefangene waurfeln untereinander um Steimges nicht hergibt. Am dritte@d entdecken sie
oder Essensrationen, tauschen das sparlicheld@seiner ihrer morgendlicheaufen einen &,
schen Besitz und legen sich rasch niadezu der die Fakalien aus den Bettlochern in einem
ruhen. Vénn die Helden eine athe aufstellen, Fass auf einemafren sammelt. Die Krisra lassen
kann diese nicht regeneriereenwsie sich mit ihn ungehindert passieren.
der WAcht abwechseln, erhalt jeder einen weiteren
Zuschlag von +1 auf diedx und (so magisch-be »Wenn sie sich erkundigen, erfahren die Helden,
gabt) IN-Robe. dass der &tl das Zeug draul3en entsorgt, ein Sttick
Nachts brennen nur am Eingang nach drauf3aeben dem Abraum. DaasB hat leer durchaus
und zu den Ginneln Rckeln. Im Rest bleibt edPlatz fir zwei menschengroRe oder vier eher
recht finster (wie &mpf in Sternenlicht). schmale Helden, wenn es nicht gefullt wird. Der
Kerl ist gegen die Abgabe von zwa¢ioRen be
reit, die Helden am n&chsteagThinauszubrin
Bestrafungen gen. Der Fluchtversuch schlagt jedoch fehl. Zum
Wenn ein Held die Krisra angteibei der Arbeit Beispiel blast der v ein (ob absichtlich oder
stort, zu fliehen versucht oder die anderen Sklaweint) den Berg hinabrollendess§ zurtick. Die
beim/am Abtransport hindert, wird er bedstraKrisra kontrollieren es dann. Ebenso blast der
Schlagereien unter den Sklaven, sogaotesT Wind davonlaufenden Helden entgegen, wahrend

38



MM - Abenteuer

ihre \érfolger veldchtig normal vorankommen.zeugungsarbeit, denn von den vielleicht 100
Darauhin folgt eine Bestrafung (Ankettung biSklaven sind bei weitem nicht alle bereit, sich oh

zum nachsten Morgen oder Schlage).

SirKos Wissen

ne weiteres in derakpf zu stiirzen.

»Wenn die Helden es mit Khorrhu und KiMors
Bande erfolgreich aufgenommen haben, stehen

Am Morgen des vierterages kehrt SidkKaus die Chancemecht gut, die Masse der Mitgefange-

dem Krankenlager zuriick. Beim Mittag

essaenzu Uberzeugen.

spricht sie die Helden an. Zunachst erkundigt si®ie Kranken und &fletzten im Lagantchten
sich, wie es ihnen ergangen ist. Dann kommt dexen Angehorige nicht in den Klauen der Krisra

zum Punkt.

Zum \rlesen oder Nacherzéahlen:

"Ilhr habt euch sicher schon gewundertw
die Echsen den Berg durchgraben, ohne R
gendwas zu suchen. Graubt, mhafur gibt es-
nen Gund." Neugierig blickt inr die Amauna
dem bronzefarbenenelFan, die rasch ein p
Fleischsttickchen in ihren Mund befordert
sich danach dierfger an ihrem schlichten Uk
wurf abwischt. Ein Fleischstuck hangt ihr
aus dem Mund, wahrend sie fortfahrt: "ES
hier Typen, die grauben, nachts wirden die
den Abraum durchwihren, um Gord ¢
Edersteine zu finden. Diese Ansicht ist fé
Oh." Als sie das Stlick bemerkt, schiebt sie
der Zunge in den Mund, kaut rasch, schluck
jappst zweimal. "Arg. Sehr trocken. Aber
zum Wesentrichen:
Sie untergraben den Berg wegen ihres Gra
Ja, desharb. Ich hab in dem,Jabrich hier bir
ihr Gekrachze gerernt. Sie beten zumd\\tle
um den Berg tobt. Sagen, der Berg steht i
Weg. Also worren sie ihn aushohren, dam
Wind ungehindert hier durchbrést. Schon
rerang arbeiten sie an dieseenk\Die schwe
Arbeit hat schon viere von ihnen dahin g«
Arso fingen sie an, Reisende zu entfihren,
Arbeit weiterzufiihren.

Ich sag euch, die rassen uns bis zur Ewigke
terarbeiten. Ich mein, sobard dieser Berg w
forgt der Nachste. Und ich hab keine Rus
bis zum Ende meines Rebens fur nichts un
dernichts zu rackern.ifbrauchen einenrén
um diesem Unfug Einhart zu gebieten. Die
ste Stadt ist etriche Meiren entfernt. Bis wir-
kommen, haben uns die Krisra wieder eing
gen. Da mussen wir uns serbst herfen. Vie
kdnnen wir einen Ufstand anzettern. Mit d
Andern schaffen's wir vierreicht. Irgendw
Ideen?"

Ein Plan muss her
Es gibt fur kreative Spieler diverse Moglich

sehen. Sie zu befreien ist ihnen ein wichtiges
Anliegen.
» Es gibt bekanntlich nicht nur Wachsamdern
ar auch die Hundertschafler ArbeiterMit Spitz-
ach limacken, Hammer und Meil3el bearbeiten sie das
2|  Gestein, bis es in kleinen Brocken aus dad W
mit bricht.
aar » Das FPoblem mangelnder affen ist bekannt.
undsirko weil3, dass die Krisra sie entweder im Lager
er in einer Hitte oder einer verborgeneamiher
hallvor der Rlisade der Hohle aufbewahren. Dort be
5 giftndet sich auch etwas Carlog und wenige
Krisf@ationen.
oder» Naturlich sollten auch dieegseln entfernt wer
arschen. Bei Seilfesseln mag dies noch recht einfach
es saiin, bei magiehemmenden Metallfesseln-hinge
t unden schwieriger
nun

ubeBges sind nur einige Anhaltspunkte. Mdgliche
n, Plane sind:

r » Jeder Kranke oderenétzte wird vorezwei

hm dBchen begleitet, wenn deariort ins Lager an

it dsteht. Zwei Gefangene wiagartragen ihn. Da
jahes nicht endlos Wachter gibt, liel3e sich sicher ein
re Uberschuss von Sklaven auf desg ¥nrichten
eraffoder die Wachter ablenken.

um di®ie Krisra in der Hohle essen zuerst und kehren
vor den Sklaven anseW zurtick. Mit einer

2it wBiergbau-Pobe |asst sich der Eingang zu den
veg iBINneln zum Einsturz bringen. Dazu ist etwas
[, hi&kkerkzeug notig, wie es die Arbeitewveaden.

d wikin einfaches Einschlagen des Eingangs ohne
Probe fuihrt dazu, dass er unsauber zusammen
nachbricht, sodass Umstehenden Steine auf deh K
da aknallen.

jefan

rreicht

en

erche

keiten,

es den Krisra zu zeigen und einerfistand zu
starten. Dazu bedarf es vor allem gewisser Uber
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Kapitel 2: Der witende
wind

Was in diesem Kapitel passiert
Den Sklaven ist es gelungen, datkolle Gber

» Selbst, wenn das Dorf zerstort wurde, ist es
denkbayr dass einige Krisra Uberlebt haben: viel
leicht konnten sie fliehen oder sie waren gerade
auf der Jagd.

» Keiner hat einen der hiesigen Krisra auch nur
einmal fliegen sehen. Ob sie nicht fliegen wollen
oder kdnnen, ist ungeklaresEsteht nudass ihre

die Hohle zu erlangen. Jetzt wollen sie fliehdfiughaute relativ. schmachtig aussehen. Aber
Dabei werden sie allerdings von dem elementanght jedes Lebewesen fliegt allein durch di¢ Kraf

Meister Uberrascht, der auf diese Eigeninitiat

sanes Korpers, sondern einige auch die des

recht ungehalten reagiert. Ein gefangener Kri§aistes (Drachen).

erzahlt den Helden, dass sie den Berg fur den

Meister abtragen, damit der "unsichtbamed¥W Sobald der Plan in diaflumgesetzt wird, geht es
(Kraftlinie) ungehindert weht. Er erz&hlt auchweiter:

dass der verschlossene Gang unter werelh
zu einer alten, imperialee$tung fuhrt. Dort fin

den die Helden neben einigen Untoten eine

Speermit dessen Hilfe sich desl$; der Uber der

Festung thront, zerstort werden kann. Khorrhu e

klart sich bereit, diesafgabe zu ibernehmen.

Als der elementare Meister die Helden ahgre

opfert sich Khotr, um den Whd zu vernichten.
Nach dem erfolgreichenerguch kehren die
Helden zu den anderen Gefangenen zurtck.

Ausgangssituation

Es wird davon ausgegangen, dass sich die Hel
(wieder) in der Eingangshohle befinden, zusar
men mit den Sklaven, und zumindest diese jetz

mehr oder weniger - unter ihrearirolle steht.

Nichts wie weg!

Zum Vrlesen oder Nacherzahlen:

sich nur Etzen der Worter aus sicher einem ha

Schliel3lich springt SicKauf einen &fspun
und ergretfdas \Wrt:

zu einem Gemurmel vereinzelter Gestalten a

"Graubt mir ich bin die Retzte, die ihre
Gefangenschakchéatzt. Aber wir dirfen nicht
unuberregt hinaus. Es gibt sicherrich noch
Krisra da drauf3en, die uns auf keinam &nt
kommen rassen. ilWbrauchen einen richt
Pran. Irgendwerchekschrage?”

Bei der Asarbeitung eines Fluchtplans kbénne
folgende Erkenntnisse eingesetzt werden:

» Die Krisra besitzen einenrvat des Nachtsicht
verleihenden Carlog.
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Nachdem ihr mit Hilfe der Anderen die Hohle unter
Kontrolle gebracht habt, wollen die Gefangene
nur noch weg. Lautes Gebrabbel setzt ein, in de

ben Dutzend Sprachen aufschnappen lasse

"Ruhe jetzt! Ruhe arresamt!" Das Gebrabbel el

wahrend sich viele Kopfe der Amauna zuwende

Zum \orlesen oder Nacherzéhlen:
\orsichtig verlasst ihr die Hohle, am Boder
Himmel nach Umrissen der Echsenwesgs
schau haltend. Doch ihr entdeckt nichts.
Zusammen mit den Anderen macht ihr euc
den Vg, der keine Deckung bietet. Nach den er
sten Dutzend Schritten ohne Ereignis ist ven vie
len Gefangenen ein erleichtertegatnen zu
vernehmen, als unvermittelt ein paarf§geere

von oben hinabschiel3en. Als ihr euch umwendet,
macht ihr einige Krisra aus, die auf einelsgFat
Uber dem Hohleneingang stehen und nach euch
werfen.

Plotzlich setzt ein laute®sen ein. Eine Wd-

hose baut sich um euch und eure Begleiter auf
Der Staub, den sie aufwirbelt, wirkt wie zwischen
méachtigen Muhlsteinen zermahlenes Meh| und
versperrt euch die Sicht. Mit einem Mal schief3t
ein Arm aus der &dd auf euch zu. Ein paar
Gefangene vor euch bekommen die valtghiV

ab und prallen gegen euch. Irgendwer halt sich
aber gegen die Kr#dipfer auf den Beinen, sodass
ihr nicht den Els kiissen musst. Als ihr euch um
dreht, entdeckt ihr die Gestalt des Leonirs
Khorrhu.

"Schon vorsichtig”, mahnt etickt hinauf und
nimmt einen entsetzten Gesichtsauddan.

Als ihr seinenugen folgt, bemerkt ihr einatze

im Wirbel. Sie ist nicht mehr als dunklere
Flecken, macht aber trotzdem einen gefahrlichen
Eindruck - vielleicht gerade deswegen?

1 und
A

h auf

igEinige Mitgefangene laufen panisch davon. Die

Windhose wird zur ¥hd, folgt ihnen rasend
schnell und witfsie niederMit den Anderen
rennt ihr zuriick in die Hohle. Neben euch-erto
nen vereinzelt Schreie. Die kurze Strecke zurick
kommt euch wie ein Langlauf vdoch endlich
schluptihr durch den Eingang hinein. Mit einem
letzten Blick zurick kénnt ihr sehen, wie der
Wind einige Gefangene davontragt. Die Letzten
konnen sich gerade so durch diks&éde quet
schen, bevor dasrTgeschlossen und von vielen
Armen zugehalten wird.
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Alle ewarten den Schlag, mit dem dimdkose
die Rilisade sicher muhelos einzureif3en ve
Atemsto3e und Herzschlage zerrei3en die S
der Hohle, wahrend dieglwdrauf3en immer k
ser wird. Agenblick auf #genblick folgt, oh
dass der vernichtende Angriff eintritt. Gerad
zum Abklopfen des Staubs kdnnen sich
durchringen, wahrend andere zitternd das
schen in Handen halten, was sie in dieser L
Waffen besitzen. )
Schliel3lich entfernt sich dasén drauf3en. U
den Spiegel an der Decke Uber disdele kon
ihr kein Tosen vor dem Eingang erkennen.
vorbei - fir den Moment. Aber ihr seid wied
fangen.
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Nt
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Was war das?

Inwieweit die Helden die Mthose draul3en nun
als Elementavesen identifizieren kdnnen, ist vor
deren Hintergund abhéngig. Eine Magiekunde-
Probe ist entsprechend zu erschweren.

» Als Elementarer Meister der Likiann das
Wesen draul3en Gegner mit einentdtaf? noch
auf 100 Schritt Entfernung angreifen, ohne daf
AsP auszugeben. Die Reichweite einer EI
schwoung betréagt hingegen lediglich 7 Schritt.

Jedenfalls sollte recht klar sein, dass mit
Windhose drauf3en nicht zu spal3en ist.

Der Gefangene

Zum \rlesen oder Nacherzéahlen:

Wieder setzt eine Diskussion unter den Gel
nen ein, laut, vielstimmig und -sprachig. Abe
stellt sich Sir& auf einen der &ye tber d
Andern und fangt an, zu reden:

"Ruhe! Ruhe! Ruhe verdammt! Ich weil3, viere v
euch haben gehpffwir kénnen in dierEiheit
spazieren. Offenbar haben die erenden Krisra
offensichtrich anders gedacht. Aber wir durfe
nicht aufgeben!"
\Von einigen kommt Zustimmung, von andern
Ablehnung. Ein plétzlicher Schrei Gibertont alles
Aus der Ecke, von der er kam, macht ihr |eine
Krisra aus. Der &l halt einen zerbrochenen
Speer in der Hand, den er fallen lasst, um mit d¢
Krallen wie ein gestellteeiTseinen Haschern|zu
drohen, die ihn umzingelt haben. Bevor er eine
Schlag ansetzen kann, wird er jedoch von hinte
in den Schwitzkasten genommen. Es ist Khorrh
der ihn nach einigenugenblicken wilden Hin
und Hers zu Boden wirf

ang
rma
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"Reile!" befiehlt SidK Einige kratzen sich Uber
das V@rt nachsinnend amoigf wahrend andere

nen Titt in den Magen. '&s das!" Sie blickt
Sirko unzufrieden an, entfernt sich aber mit ei
nem Seufzen, als sich die Amauna mit ders bron
zefarbenem @l nahert. "Gut gemacht." Ob er
uber das 8mpliment erfreut ist, zeigt der Lepnir
nicht. "Jetzt haben wir einen Informanten."
"Und wie sollen wir ihn - oder sie - verstehen?"
fragt Khorrhu sie.
"Ich bin seit einem Jahr hiBra habe ich deren
Sprache erlernt.”
"Stimmt das? Hat dich der Thearch gesegnet?"
"Far mich machen Sid§ Ubersetzungen jeden
falls Sinn" mischt sich diedselnde von eben ein,
die dem Krisra dermift verpasste.

"Setzt ihn ... auf das Bett da", ordnet
Und so machen es die Leute. Unsicher blickt der
Krisra sich um, wobei er besonders dfteiVder
Sklaven mustert. "Dann worren wir fhar
Sie beginnt, die krdchzende Sprache der Echsen-
wesen nachzumachen. Ob sie in der fremden
Sprache ebenfalls mit Dialekt spricht? Nach ei
nem Zogern antwortet ihr dags&n. Offenbar
gefallt Sirkd die Antwort nicht, wie ihr Gesichts-
ausduck verrat. Der Leonir neben ihr gibt ein
entschlossenes Knurren von sich. Die Tone
schneller ausstol3end, spricht der Krisra weiter
Das Gesprach dauert eineiléy doch nur wenige
wenden sich ab. Endlich dreht sich &Ginkeder

zu den Gefangenen.
"Sie hat uns wirklich einige Detairs verraten”,
spricht Sirkd laut.

" Eine Fau?", wundert sich Khorrhuat®?"
" Wie es scheint, ist demd@/ da drauf3en ein Gott
fur die Krisra."

"Ein Gott?", uft jemand aus der Menge. "
gesandt von Cysir?"

"Ich denke nicht."

"Weildtdu ..."

seit Generationen nicht mehr gefrogenviére
Jahren tauchte dann demd/hier aufEr forgt
einem unsichtbareniid, der den Bvahrten di
Kraft schenkt, gro3 zu magiern ... zaubern,
ich." Gemurmel setzt ein und schwillt an, als
SirKo fortfahrt: "Das passt denm@/wohr nicht.
Da ihm Gestein aber schadet, hat er die Krisra be
aufiragt, den Berg von innen abzutragen. Er nagt
von auf3en dran. So sorr der unsichtbare M#
gehindert friel3en." Die Gesprache werden,|auter
sodass SikK ufen muss. "Die Krisra erhoffen
sich dafirwieder dagiégen zu rernen, wie es ih

re urarten Ahnen kannten. Und zudem ..."
Es wird zu laut fur die Stimme der Amauna.
Khorrhu brillt die Andern einfach nieder
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"Was noch?", fragt er die Amauna, wahrend didMenn der Eingang zu demrineln verschiittet
Andern verstummen. wurde, muss er vorher natirlich freigerdumt wer
"Der Tunner den die Krisra verbarrikadiert habergen. Dahinter kénnten noch eingeschlossene
fuhrt zu einer offenen Hohre auf der anderKrisra sein, die zwar erschopind, deswegen

Bergseite. Dort gibt es eine alte imperestel
- oder eher ein Krost#fierreicht finden wir scei
nen Vg in die feiheit. Ich brauche ..."

Andere nehmenampfhaltung ein. "Zorn erhebt
von Wnd. Jetzt rausgekommauggekommt und
gearbeitet wiedeLeben bekomm. Da bleiben,
sterben bekomm. Zeit tiberlegt.”
Das begleitende Gekrachze lasst keinen Zweif
dass dieses "Angebot" von weiteren Krisra ke
Ein lautes Getdse erklingt im Anschluss, das ¢
ganze Hohle einnimmt. Als es abklingt, setzte
wieder zahllose Diskussionen ein. &w&rsucht

aber nicht freundlicher als ublich reagieren.

"Achtung! Ahtung!", ertént es von draufenDurch den Tunnel zur alten Festung
Erschrocken kauern sich einige zusammen.

Zum \orlesen oder Nacherzahlen:
SirKo uberpritfnochmal, was sie bei sich trg
wéahrend Khorrhu von einemeK einen Spe
bekommt, den er festhalt.
"Wie sieht es aus?", fragt der Leonir die Amauna.
"Bei mir arres krar", antwortet sigads$t ein
erbeutetes Stlck, hm?"

"Woher sollte der sonst kommen? Und bei €

gt
er

uch?"

gar nicht erst, dagegen anzusprechen. Ei

dann holt er sehr tief ltufnd entlasst wieder €in
mal ein Brillen seinerekle, das euch und allen

paar
Augenblicke beobachtet Khorrhu das Geschehé&m dieser Stelle kbnnen die Helden antworten.

anderen durch Mark und Bein fahrt.
"Wer von euch wie der Regenwurm bei eine
Schauer aus der Erde kriechen und sich von d
sen ehrlosen Schuppenhauten weiter zu ernied
gender Arbeit zwingen lassen will, der soll geher
verkindet ef'Ich kann das feige Gejammer ehrlo
ser Schwachlinge eh nicht ertragen.”
"Deine drfahren haben doch ihre Heimat verlo
ren, Thyarkhash", ertdnt es von einem der Ande
nahebei.
Witend springt Khorrhu auf ihn zu, verpasst ihn
eine Gerade, blockt einen Haken und beftrde
ihn mit einem Schlag seines Schweifes zu Bodt
wo der kerl den Leonir mit schreckerfillten
Augen und die Arme beschwichtigend vor de
Korper gehalten Khorrhu anstarrt.
"Ich sage, dass ich genug von diesem Drecksl
habe! Ich werde es mit dessteng versuchen.

Nicht trotz, sondern weil die Draydal meine

Zum \orlesen oder Nacherzahlen:
Die vier [Feiwilligen begleiten den Krisra, dessen
Arme auf den Ricken gebunden sind. Ein Seil
verbindet seine=Bseln mit zwer&willigen. Di
andern beiden halten brennendekiln. Bis zur
Palisade des blockierteanfels begleitet euch
die Menge. Dann schlagen sie mit erbeuteten
Hammern und Spitzhacken auf das Holz ein. Es
dauert nicht lang, bis der erste Balken umkippt.
Der Rest folgt einenugenblick spateiEine
droht, einen der Arbeiter zu erschlagen. i
Khorrhu mit ihm gemeinsam den Balken stitzt,
koénnen sie ihn noch zur andern Seite werfen.
"Viel Erfolg" oder " viel Gluckifen die Andern
euch hoffnungsvoll nach, als ihr in dem Gang ver
schwindet. Bald geht es nach unten, die
Zeit gerade, nur gelegentlich uomen. An e
ner Stelle ist der Gang halb eingestirzt.

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

\Vorfahren vertrieben haben, werde ich |nicfk

loses Ungeziefer! AlsceMWill mitkommen?"
Einige wfen, als sich Sideinmischt:

"Wir brauchen viere hjdiir alle Farre. Ich
nicht, dass sich arre auf deeg\Whachen. Der
Eingang da vorn kdnnte unser einzigecliwe
sein. Arso nur ein padre uns begreiten. Ihr
st vor arrem unsern Gefangenen ugeAbeha

f

Sie wahlt vier Leute aus der Menge aus u

re Hirfe zahren?"

» Es ist mdglich, vor derufdruch noch eine
Ruhepause einzulegen.
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nochmal klein beigeben. Nicht wieder gegen ehr

» Bergbau-RPobe: Die Stabilitdt des Gangs ist
nicht gefahrdet.

»Wenn kein Held dieseslént hat und Sie auch
nicht (erfolgreich) ableiten kdnnen, muss jeder
Us Held eine MU-Pobe +3 bestehen, oder er schaut

ast dauernd auf Decke und Wénde, waEiung

ten. Den nehmen wir auch mit, zur Sicherheitdbgehender Brocken.
wen
det sich euch zu: "Ich kann nattrlich auch auf eu
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Unangenehme Uberraschung »Wenn die Helden vorher nicht feststellen konn
ten, dass die Hohle sicher ist, betrachten sie auch
Zum \orlesen oder Nacherzéhlen: weiterhin die Wande. Der Béar hat dann eine
Ihr seid schon einige Zeit untegs, als die Aktion frei, weil sie Uberrascht sind und deshalb
zur Rechten plétzlich einen Alagd neben euch auch nicht reagieren kdnnen. Diese Einschran-
freigibt, dessen Boden daske€llicht nicht er kung gilt auch fur Sitikund Khorrhu.

reicht. \@r der nachstenukve, vielleicht ein D
zend Schritt entfernt, fallt deeyvab. Eine Ab- Dem Baren geht es dabei nichudardie Ein-
zweigung fuhrt um dieufve, eine andere in dendringlinge auf jedenalf zu téten und zu fressen,
Abgund. sondern (etwas) Beute zu machen. Vielleicht fallt
"Frag den Kirisra, was da unten ist", schlagt Khorrbden Helden zufallig ein Stiick aus ihremmviant
SirKo vor zu Boden (am besten Fleisch), kullert ein Stiick
Sie unterhalt sich einen Moment mit ihm. nach unten und veranlasst dees, ich der schon
"Er meint, da ist so ein Tumpda Regenwassertoten statt der lebenden Nahg zu widmen.
offenbar von drauf3en hinein friel3t", antwortet digerweil konnen die Helden fliehen. Khorrhu
Amauna. " Er meint auch, dass es nicht mehr wigight eher widewillig.

ist." Wahrend des &mpfes brillt der Bar auch gele
"Gut." gentlich laut