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Ertahrungen

Talente und Eigenschaften

Wie im SM-Set 1 erklirt, liuft die Entwicklung eines
Helden ab Erreichen der 21. Stufe langsamer ab: Eigen-
schaften diirfen nicht mehr gesteigert, sondern nur
noch umverteilt werden — Ausnahme davon ist nur jede
funfte Stufe.

Bei Verwendung der Talentregeln aus den Regelwerken
»Buch der Regeln I« oder »Die Helden des Schwarzen
Auges« gelten folgende Besonderheiten:

Mit dem Erlangen der 25. Stufe zeigen sich weitere kor-
perliche Alterserscheinungen: Alle Talente der Kérper-
beherrschung koénnen ab sofort nur mehr um einen
Schwierigkeitsgrad mehr erlernt werden. Bisher
leichte Talente werden also normal zu erlernen, nor-
male werden schwer, und die Erlernung schwerer Ta-
lente ist nicht mehr moglich.

Bei Verwendung der neuen Regeln darf zur Steigerung
eines Talentes der Korperbeherrschung um einen
Punkt nur noch bis zu zweimal gewiirfelt werden.
Beim Erreichen der 30. Stufe setzt sich das fort: Alle Ta-
lente der Wildnis sind nun um ecinen Grad schwieriger
zu erlernen, und die Talente der Koérperbeherrschung
erschweren sich ebenfalls noch einmal um einen Grad.
Oder: Fiir die Kampftechniken darf nur bis zu zweimal
gewiirfelt werden, fiir die der Korperbeherrschung
tiberhaupt nur einmal.

Ab der 35. Stufe werden auch die Talente des Wissens
schwieriger, die Talente der Wildnis zum zweiten Mal,
und die Talente der Koérperbeherrschung sind nun end-
giltig fiir keinen Helden mehr zu steigern.

Oder: Fiir Talente der Natur darf nur zweimal, fir die
Kampftechniken nur einmal und fiir die Talente der
Kérperbeherrschung iiberhaupt nicht mehr gewiirfelt
werden.

Mit dem Erreichen der 40. Stufe werden schlieBlich
auch die Talente des zwischenmenschlichen beeintrich-
tigt und auch alle tibrigen Talente um einen Grad er-
schwert, wodurch nun auch die Wildnis-Talente nicht
mehr verbessert werden kénnen.

Oder: Fir Talente der Gesellschaft darf nur zweimal,
fur die der Natur nur einmal, und fiir die der Kampf-
techniken tiberhaupt nicht mehr gewiirfelt werden.
Entsprechend fallen ab der 45. Stufe die Talente des
Wissens fiir alle aus, und die zwischenmenschlichen Ta-
lente werden noch einmal erschwert.

Oder: Fiir Talente der Gesellschaft darf nur einmal, fiir
alle anderen tiberhaupt nicht mehr gewiirfelt werden.
Auf der 50. Stufe schlieBllich hat ein Charakter endgiil-
tig ausgelernt: Alle Talente sind spitestens jetzt unstei-
gerbar geworden, und auch der Austausch von Eigen-
schaften und Attacke/Parade ist nun zum letzten Mal er-
laubt. Der Held hat eine ausgebildete Personlichkeit,
die Erfahrungen eines Lebens haben einen einzigarti-
gen Charakter erschaffen. Unter Umstinden kann der
Meister noch den Austausch von Punkten zwischen
verwandten Talenten zulassen.

Bei Verwendung der schlechten Eigenschaften aus den
»Helden des Schwarzen Auges« ist deren Verbesserung
mit Erreichen der 21. Stufe endgiiltig beendet.

Erlernung der tharunischen Sprache

Bei Verwendung der alten Talentregeln muB ein Aven-
turier seinen TAW »Sprachen beherrschen« um 2 stei-
gern, um die Grundkenntnisse des Tharunischen zu ler-
nen, und um weitere 2, um Lesen, Schreiben und ge-
pflegte Ausdrucksweise zu erlangen.

Bei den neuen Regeln sind zum Erlernen zum flieBend

sprechenden Tharunisch unbedingt 5 Talentpunkte
notwendig. Ohne Talentregeln muB ein Held in Tha-
run die Abenteuerpunkte fiir zumindest eine ganze
Stufe gewonnen haben, um Tharunisch grundsitzlich
zu beherrschen, und die APs fiir eine weitere Stufe, um
es akzentfrei zu sprechen.

Waffenspezialisierung

Wenn auch die allgemeine Entwicklung eines Schwert-
meisters ab dem Erreichen der 21. Stufe immer langsa-
mer abliuft, so wirkt sich sein Streben nach Perfektion

doch im wichtigsten Bereich aus, dem Umgang mit
der Waffe. Die jahrelange Verwendung einer Waffenart
ermdglicht es ihm, diese immer perfekter einzusetzen
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und nach und nach alle Behinderungen auszuschalten.

Fiir je zwei Stufen, wihrend derer ein Schwertmeister
praktisch ausschlieBlich eine bestimmte Waffe verwen-
det hat, darf er nach Wahl deren AT- oder PA-Malus um
1 reduzieren (nicht jedoch einen Bonus erzeugen).
Diese Verbesserung gilt nur fiir ihn und nur bei Ver-
wendung dieser einen Watfenart. Es empfiehlt sich,
dies beispielsweise als » Schwinge: AT+ 1« zu notieren.

Um den Vorteil auch in Zukunft beizubehalten, muB3 er
zumindest die Hilfte der Zeit mit dieser Waffe kimpfen
(glinstigstenfalls kann man also die Spezialisierung
fiir zwei Watfenarten auf einem bestimmten Niveau
halten).

Jeder geringere Einsatz wihrend zweier Stufen jedoch
liBt die Spezialisierung jeweils um 1 bis zum Grund-
wert verlorengehen.

Riistungsgewdhnung

In ihnlicher Weise, in der ein Schwertmeister sich im
Umgang mit einer Waffe spezialisieren kann, ist es thm
moglich, sich an das Tragen gewisser Riistungen zu ge-
wohnen und so die Behinderung dadurch nach und
nach zu tberwinden.

Alle zwei Stufen — zum ersten Mal mit Erreichen der 21.
Stufe — darf der Schwertmeister seine Gewdhnung an
genau eine Riistung, die er wihrend dieser Zeit in fast
allen wichtigen Situationen getragen hat, verbessern.
Dies wird beispielsweise als »GroBe Bronn: PA+1« no-
tiert. Auch hier kann durch die Gewdhnung nur ein
Malus verringert, aber kein Bonus erzeugt werden.
Um die Gewdhnung nicht zu verlieren, muB die betref-
fende Riistung zumindest wihrend der Hilfte der
Kimpfe und sonstigen gefihrlichen Situationen dieser
zwei Stufen getragen werden. Wird die Ristung selte-
ner getragen, sinkt die Gew&hnung jeweils um 1 bis
zum Ausgangswert ab.

Ein Beispiel: Ein Schwertmeister der 23. Stufe hat sich
an »Echsenbronn: AT+1« und »Schild: AT+1« ge-

wohnt. Mit RS:5 hitte er die Abziige AT -2, PA—1, die
sich fiir ihn auf AT—0, PA—1 verbessern.

Wenn er ausnahmsweise statt des Schildes einen Kup-
pet trigt, hat er mit RS:6 statt AT —2, PA—3 nur AT—1,
PA—3 — der Vorteil der Schildgewhnung entfillt na-
tiirlich. Wenn er den Kuppet jedoch zusitzlich zum
Schild verwendet, kann er seine AT—3, PA—4 auf
AT—1, PA—4 verbessern.

Aventurier, die aufgrund ihrer urspriinglichen Ausbil-
dung auf bestimmte Riistungen verzichten muBten,
diirfen diese ab der 21. Stufe zu tragen beginnen.
Allerdings ist fiir jede Riistung eine prinzipielle Ge-
wohnung von zwei Stufen notwendig, ehe man sich an
diese besser oder an eine andere Riistung prinzipiell ge-
wohnen kann.

Ein Beispiel: Ein Magier kann ab der 21. Stufe auch eine
GroBe Bronn tragen und auf der 23. Stufe einen Kuppet
hinzufiigen oder sich an »Grofle Bronn: AT+1« ge-
wohnen.



Kampf

Dauer eines Angriffes

Wenn im weiteren von einem Angriff als Zeitmal3 die
Rede ist, dann bezieht sich das auf die blitzartigen At-
tacken und Paraden mit einer Schwinge oder die schnel-
len Schiisse mit einer Spanne. Als Wert kann man —ent-
sprechend der Kampfrunde im DSA — etwa zwei Se-
kunden angeben: Das ist die Zeit, die man braucht, um
die Worter »einundzwanzig, zweiundzwanzig« auszu-

sprechen. Schon die Verwendung anderer Waffen kann
aber etwas mehr Zeit erfordern. Als groBeres Zeitmal
kann — bei Verwendung der verfeinerten Regel fiir
Kimpfe mit mehreren Beteiligten — auch die Zeit-
spanne fiir sechs Attacken verwendet werden, also die
Zeit, nach der jeweils die Attacken anderer Kimpfer
wieder einberechnet werden: etwa 10 bis 15 Sekunden.

Treffermarkierungen

Auf die Verwendung farbiger Markierungen und unter-
scheidbarer Symbole fiir verschiedene Helden, die
einen Gegner bekimpfen, wurde ja schon vorher
hingewiesen.

Dies wird um so wichtiger, selbst im einfachen Zwei-

kampf, wenn all jene Regeln Anwendung finden,
durch die auch die Trefferpunktezahl eines bestimmten
Helden nicht mehr konstant ist: Waffenwechsel, Mi-
schung von Fern- und Nahkampf, magische Verbesse-
rung und Beschidigung von Watfen.

Waffenwechsel

Als Waffenwechsel gilt nicht nur das Ziehen einer
neuen Waffe, sondern auch das Aufheben einer am
Boden liegenden Waffe oder das Laden eines neuen Ge-
schosses. Ein Wechsel dauert zumindest so lange wie
eine Attacke, nach Gutdiinken des Meisters auch linger
(z. B. wenn eine andere Waffe erst weggesteckt werden
mub).

Wenn der Waffenwechsel mitten im Nahkampfoder im
Kampf auf Distanz erfolgt, wirkt er sich dariiber hin-
aus wie eine miBlungene Attacke aus. In der aktuellen

Attackeserie muf} der Kimpfer also je nachdem auf eine
Attacke oder eine Parade ganz verzichten, wird dann
zum Verteidiger und muB die folgende Parade mit dem
Nachteil der Verdoppelung durchfithren.

Wenn der Meister die Dauer linger einschitzt, kann die
Méglichkeit einer Parade sogar ganz wegfallen, und
auch weitere Paraden kénnen noch erschwert werden.
Angriffe, bei denen der Waffenlose verletzt wird,
kénnen jedenfalls nicht zum Waffenwechseln bentitzt
werden.

Fernkampf

Als Fernkampf-Angriff gilt jeder, bei dem der Angrei-
fer das Opfer nicht mit der Wafte in der Hand erreichen
kann. Ein Angreifer, der eine Fernkampfwaffe einset-
zen will, gerit auf jeden Fall in die Verteidigung, und
wenn er dadurch attackiert werden kann, ist kein Fern-
kampf moglich. '

Andernfalls versucht der Fernkimpfer mit einer GE-
Probe den Gegner zu treffen. Ein schneller Schuf3 oder
Waurf dauert so lange wie eine Attacke oder eine Parade
in einer Attackenserie — also etwa zwei Sekunden. An-
schlieBend verliert der Angreifer wie bei einem Waffen-
wechsel zumindest einen Angrift, da er eine neue Wurf-

walffe ergreifen oder ein neues GeschoB einlegen muB.
Die Wahrscheinlichkeit, einen Gegner zu treffen, istim
Fernkampf nicht immer gleich — sie hingt von der be-
niitzten Waffe, der Entfernung des Zieles und von des-
sen GroBe und natiirlich vom Zustand des Schiitzen
und anderen Umstinden ab.

Bei einem Ziel mit einem eher linglichen Querschnitt
zihlt im Zweifel die kleinste Ausdechnung als Durch-
messer. Bei Zielen, die nur teilweise in Deckung sind,
kann klarerweise nur auf die ungedeckte Fliche gezielt
werden.

Wenn auf ein Wesen als ganzes gezielt wird, wird die ge-

9



Tabelle: Aufschlige auf GE-Proben

Entfer-
nung
Crole bis5m bis 10 m bis 20 m bis 40 m bis 80 m bis 150 m bis 300 m
des
Zieles
1ecm +10 +12 +14 416 +20 +28 +40
2cm + 8 410 +12 +14 +18 +25 +33
4cm + 6 + 8 +10 +12 +16 +22 +28
8cm + 4 + 6 + 8 +10 +14 +19 +24
15cm + 2 + 4 + 6 4at 8 +12 +16 +20
30cm 4 1 + 2 + 4 += 6 +10 +12 +16
60 cm + 0 + 1 -+ 2 + 4 + 8 +10 +13
120 cm — 4 + 0 + 1 4 2 + 4 + 8 +10
250 cm — 8 — 4 + 0 + 0 + 2 + 4 + 8
500 cm —15 - 8 - 4 + 0 + 1 S + 4

troffene Kdrperzone ausgewiirfelt oder vom Meister
bestimmt. Der Angreifer kann aber auch auf einzelne
Koérperzonen zielen: Arme und Beine (eines Menschen)
sind um die 8 cm breit, der Rumpf mibBit etwa 60 cm,
von der Seite nur 30 cm, und ein Kopf gehort in die
15-cm-Klasse.

Fiir den Fernkampfin die Hohe muB durch die erhdhte
Einwirkung der Schwerkraft die Entfernung etwas an-
ders berechnet werden: Fiir SchuBwaffen zihlt jeder
Meter in die Hohe doppelt, fiir Wurfwaften sogar drei-
fach. Ein Schiitze, der mit einer Spanne einen Vogel
20 Meter tiber sich treffen will, mubB also den Malus fiir
einen Schub} auf 40 Meter Distanz berechnen.

Einige der in der Tabelle angegebenen Ziele liegen jen-
seits der normalen Wahrnehmungsgrenze: Nicht ein-
mal ein Elf kann auf 80 Meter Distanz einen Fingerna-
gel erkennen. Die dort angegebenen Werte setzen also
irgendeine Form magischer Wahrnchmung voraus;
oder es miissen Abziige akzeptiert werden, die den
Schuf zu einem reinen Gliicksspiel machen.

Bei gréBeren Distanzen, etwa ab 40 Meter, kann sich
auch schon der Wind auswirken; als Faustregel gilt ein
Malus von 1 je 10 km/h Windgeschwindigkeit; dieser
Malus verdoppelt sich jeweils nach 8) m, 150 m und
300 m.

Verletzungen und Behinderungen

Verletzungen und Behinderungen durch Riistung wir-
ken sich natiirlich auch im Fernkampfaus: Alle AT-und
PA-Abziige werden addiert auch auf die GE-Probe auf-
geschlagen.

Ein Beispiel: Ein Schwertmeister in einer Groflen
Bronn mit GE:15 und einer Beinwunde schieBt mit
einer Kleinen Spanne aus 20 Meter Entfernung auf den
Oberkorper eines Feindes. Die GE-Probe wird daher
wie folgt modifiziert: +0 fiir die Waftfe, +2 fiir das Ziel,
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+2 fiir die Verletzung, +1 fiir die Riistung. Bei einer
GE-Probe+5 erzielt der Schiitze also bei einem Wurf
von 1 bis 10 einen Treffer in die Korperzone Rumpf.
Dieses cher niedrige Ergebnis gilt natiirlich nur fiir
einen plétzlichen, ungezielten Schuf.

Zielen

Zielen erhoht die Trefferwahrscheinlichkeit, d. h., es
beeinflufit den Modifikator flir Zielgréfe und Entfer-
nung (Sichtweite und Wind eingeschlossen), aber nur
diesen. Der Schiitze darf den Modifikator verdoppeln
(sofern er negativ ist) bzw. halbieren (sofern er positiv
ist) bzw. auf —4 setzen (sofern er gleich 0 ist).
Voraussetzung ist, dal} er etwa 3 Sekunden ungestort
zielen kann — der SchuB} erfolgt dann natiirlich erst
einen Angriff spiter. Ungestort bedeutet, dal der An-
greifer weder im Nahkampf, noch im Fernkampf,
noch durch Magie angegriffen wird.

Lingeres Zielen bringt keine weiteren Vorteile mehr:
Wer linger als sechs Sekunden zielt, wird héchstens
noch unsicher.

Meisterschiisse und -wiirfe

Meisterschiisse und -wiirfe (entsprechend den Meister-
attacken und -paraden) gibt es keine; wer eine be-
stimmte Stelle einer Riistung treffen will, muB auf ein
entsprechend kleineres Ziel zielen.

Korperkraft

Die Kérperkraft des Angreifers beeinfluBt sowohl die
Trefferpunkte als auch die Reichweite einer Fernkampf-
waffe (mit Ausnahme von Donnerrohren). Dabei
gehen wir davon aus, daBl Schwertmeister individuell
angefertigte Waffen verwenden — im speziellen, wenn
es um Spannen geht: Ein Bogen, der eigentlich fiir



einen Schwicheren gebaut ist, wird meist iberspannt
und bricht; ein Bogen fiir einen Stirkeren kann kaum
gespannt und daher nicht effektiv eingesetzt werden.
Aber auch Wurfwaffen miissen ausgewogen und auf
die Kraft des Werfers abgestimmt sein.

Im Fall von Beutewaffen kann der Meister also, wenn
das Ziel weiter als die halbe Distanz entfernt ist, die fiir
die Waffe als maximale Reichweite angegeben ist, nach
Belieben die Korperkraft zu schwacher Beniitzer oder
die Geschicklichkeit zu starker erproben lassen. Bei
einem MiBlingen kann die Waffe nur bis zur halben
Reichweite eingesetzt werden bzw. sie bricht ab.

Die Entfernung des Zieles wirkt sich auch auf die Tref-
ferpunkte aus: Schiisse und Wiirfe aus nichster Nihe
sind viel gefihrlicher als solche, die nur noch mit dem
letzten Schwung dahersegeln.

In der folgenden Tabelle wird ausnahmsweise auch die
Entfernungsklasse »bis 2 m«, also Nahkampfdistanz,
aufgefiihrt; aus dieser Entfernung kann nur angegriffen
werden, wenn der Fernkimpfer bereits angelegt bzw.
ausgeholt hat und ein unvorsichtiger Gegner sich ihm
nihert, aber ihn nicht mehr ganz erreicht (falls dies bei
einem Sturmangriff geschieht, ist dies meist ein todli-
cher Fehler).

bis2m | bis5m |bis10m |bis20m |bis40m | bis80m |bis 150 m |bis 300 m
+4 +2 +1 +0 +0 =1 =2 —4

Ein Fernkimpfer, der von einem Nahkimpfer attak-
kiert wird, wird immer zum Verteidiger. Die meisten
Fernkampfwaffen koénnen auch zur Parade und selbst
zur Attacke verwendet werden, allerdings tblicher-
weise mit erheblichen Abziigen, denn die wenigsten
Waffen sind dafiir geschaffen. Der erreichbare Schaden
im Nahkampf geht selten tiber den eines Kniippels hin-
aus.

Erkldrungen:

Alle Arten von Spannen sind Bogen aus Edelholzern,
mit Tiersehnen bespannt. Sie reagieren sehr empfind-
lich auf Feuchtigkeit, St6Be und Verbiegungen. Um die
Spannkraft zu erhalten, diirfen Spannen (und auch
aventurische Bdgen und Armbriste) maximal eine '
Stunde lang bespannt bleiben. Fiir jede angebrochene
Stunde verliert die Waffe permanent 1 TP, weil die Ela-
stizitit des Holzes leidet.

Fiir je 5 Sekunden, in denen eine Spanne schufibereit
gespannt gehalten wird, ohne daB8 geschossen wird,
muB dem Schiitzen eine KK-Probe gelingen; miBllingt
sie, wird eine GE-Probe—>5 fillig. Bei deren Gelingen
kann die Sehne langsam entspannt werden; andernfalls
16st sich unbeabsichtigt ein SchuB.

Eine Mannspanne sollte die gleiche Linge haben wie die
zwei Arme des Schiitzen, seitlich ausgestreckt von Zei-
gefingerspitze zu Zeigefingerspitze gemessen; daher
sind sie ausgesprochen unhandlich. Zu ihrer Bedie-
nung braucht der Schiitze eine Mindestkérperkraft von
15;

Ein Spief ist aus Holz und hat eine metallene Spitze. Er
ist zu kurz, um als Stangenwaffe eingesetzt zu werden.
Wenn er in eine Speerschleuder, eine Art hdlzernen
Hebel, eingelegt wird, fliegt er weiter, aber ungenauer,
und richtet mehr Schaden an.

Ein Fangspief ist aus Holz und hat eine Spitze mit einem
oder mehreren Widerhaken aus Metall und einer Ose,
durch die ein Seil liuft. Ein Treffer fithrt dazu, dab sich
die Waffe in der Riistung oder im Fleisch verhingt. Die
Spitze kann mit einer KK-Probe herausgerissen wer-
den, was noch einmal als Treffer ziahlt. Um den Scha-
den zu vermeiden, sind eine MU- und eine GE-Probe
notig.

Ein Sternchen ist ein mehrzackiger Wurfstern aus dik-
kem Blech mit einem Loch in der Mitte. Er kann mit
einer Lederschnur als Schleuder geschossen werden;

Bezeichnung TP Gewicht | GE Reichweite | AT/PA | Bruchfaktor | Linge Wert
Kleine Spanne | 1W+3 | 0,50 +0 30+KK = =4 8 60 35
+ 20 Pfeile 1,20 12 40 3
GroBe Spanne | 1W+4 | 0,70 #2 50+KK = i 8 100 55
+ 20 Pfeile 1,40 13 60 )
Mannspanne 2W+3 1,30 +5 100+HKKx3 | —2/=3 73 180 100
+ 20 Pfeile 2.50 10 120 12
SpieB 1W-3 | 2,00 =2 20+KK —1/—4 4 120 50
+ Schleuder | 1W+5 —4 30+KK 8
Fangspiel 1W+4 | 2,20 —~3 Leine =i~b 4 120+10 | 65
Sternchen 1W+2 0,05 +2 10+KK/2 2 8 15
+ Schleuder | 1W+4 —2 20+KK 2
Rotar 1W+5 | 0,40 ~6 30+KK —if—=5 1 25 60
Kehrling 2W 0,60 =5 30+KK e T 5 50 20
Fesselsteine 2W—1 1,00 —3 20+KK -3 100 25
Finger 1 0,20 =5 Kette i — 3 15+5 25
Donnerrohr 3W+6 | 2,50 -8 100 0/-3 4 110 400
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zuweilen wird er auch als Medaillon getragen und
gleich mitsamt der Kette geschleudert. Normalerweise
wird er aber aus der Hand geworfen. Bei dieser zweiten
Methode kénnen bis zu drei Sternchen gleichzeitig ge-
worfen werden, wobei aber fiir jeden eine eigene GE-
Probe nétig wird, jeweils mit einem Malus von 3 bei
zwei Sternen bzw. von 6 bei drei.

Ein Rotar ist ein metallener Wurfdiskus mit einer ange-
schliffenen Rundkante. Geworfen wird, je nach der zu
bemessenden Entfernung, aus einer halben bis zwel
ganzen Umdrehungen.

Ein Kehrling ist ein schwerer Holzbumerang mit einer
scharfen und einer runden Kante. Er ist die einzige
Fernkampfwaffe, dic in gebogener Linie fliegt (die ei-
gentliche Reichweite ist um 50 % hé&her); daher kann
man ihn um Hindernisse werfen, und bei einem Fehl-
wurf kehrt er zurtick.

Um ihn zu fangen, ohne selber verletzt zu werden, ist
eine zusitzliche GE-Probe nétig. Er wird auch hiufig
als Schlagwaffe eingesetzt.

Fesselsteine sind zwei Stein- oder Metallkugeln, die mit
einer Lederschnur verbunden sind. Sie werden in der
Mitte der Schnur gehalten und tiber dem Kopf ge-
schwungen. Wenn dem Werfer ein Treffer auf ein Bein
gelingt, werden beide gefesselt.

Ein Kopftreffer kann unter Umstinden einen Gegner
auch erwiirgen.
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Ein Fanger ist ein kleines Metallgewicht an einer diin-
nen Kette. Ein Treffer fithrt dazu, dall es sich um das
Ziel, bevorzugt die gegnerische Waffe, seinen Hals
oder seinen Arm wickelt. Er ist relativ schwer zu bedie-
nen und richtet kaum Schaden an. Eine Attacke mit
einer gefangenen Waffe ist allerdings kaum méglich,
vor allem nicht, wenn der Finger kriftig daran zerrt.
Der Finger wird gerne mit einer Schwinge verwendet.

Ein Donnerrohr ist ein gezogenes Metallrohr, das mit
einer kleinen Explosivladung metallene Stifte oder Ku-
geln verschieBt. Das Laden des Rohres dauert etwa 10
Sekunden lang und erfordert eine GE-Probe (heimlich
durch den Meister), bei deren Milingen eine Fehlziin-
dung erfolgt; der Wurf einer 20 hat eine Explosion zur
Folge, die beim Schiitzen 4W TP anrichtet; anschlie-
Bend muBl das Rohr neu montiert werden, was etwa
finf Minuten dauert.

Sowohl Schitze als auch Opfer miissen bei jedem
SchuB eine KK-Probe bestehen, um nicht zu Boden ge-
worfen zu werden. Der erzielte Schaden wird von der
Kraft des Schiitzen nicht beeinflufit, und im Sturman-
griff entsteht kein erhéhter Schaden. Ein Treffer mit
einem Donnerrohr wird wie drei normale Treffer (in
einzeln ausgewiirfelten Kérperzonen) markiert!

Es ist ublich, Pfeile, aber auch andere Geschosse mit
Runen und geritzten Zauberspriichen zu schmiicken,
die Kampfgliick und Treffsicherheit verbessern sollen.



Der Kampf auf Distanz

Als Kampf auf Distanz bezeichnen wir jene Zwischen-
stufe zwischen Nah- und Fernkampf, bei dem der Geg-
ner mit einer normalen Nahkampfwaffe nicht getrof-
fen werden kann, wohl aber mit gréBeren oder linge-
ren Waffen oder nach einigen wenigen Schritten oder
jhnlichen Mandvern.

Der Einsatz von Fernkampfwaffen ist auf Distanz nur
bedingt moglich, weil fast keine Zeit zum Anlegen,
Laden und Zielen bleibt—schon eine gelungene Attacke

des Gegners kann den Fernkimpfer in eine prekire
Lage bringen.

Um die Flucht zu ergreifen, ist es unerliBlich, sich auf
Distanz zum Gegner zu begeben. Das kann durch ein
gelungenes Mandver »Ausweichen« oder auch zu Be-
ginn oder wihrend der eigenen Attackeserie gesche-
hen. Ob die Flucht dann gelingt, hingt von den
Héchstgeschwindigkeiten der Kontrahenten und ihren
Absichten ab.

Stangenwaffen

Stangenwaffen, also metallene Klingen an einem lan-
gen Holzstiel, sind in der Neuen Welt ziemlich hiufig.
Das sogenannte Langholz etwa ist die traditionelle
Waffe der niedrigeren Guerai. Auch in Tharun wird
man nicht als Schwertmeister der 15. Stufe geboren.
Ein Kimpfer mit eciner Stangenwaffe aber hat einen
deutlichen Verteidigungsvorteil, weil er den Gegner
damit auf Distanz halten kann, so dalB3 dieser kaum tref-
fen kann.

Aufgrund dieser besonderen Méglichkeit mufl man
beim Kampf mit einer Stangenwaffe zwei Bereiche un-
terscheiden: den Nahkampf, bei dem beide Gegner ein-
ander erreichen kénnen, und den Kampf auf Distanz,
wo man eine Stangenwaffe bendtigt, um den Gegner
treften zu konnen.

Im Nahkampf mufl der Stangenwaffenkimpfer den
tiblichen Attacke- und Parade-Malus beriicksichtigen.
Beim Kampf auf Distanz verwandelt sich der Parade-
Malus aber in einen Bonus: aus —2 wird +2, aus —4
wird +4 —je langer und schwieriger zu handhaben eine
Stangenwaffe ist, desto besser kann man sich damit den
Gegner vom Leib halten.

Zu Beginn des Kampfes hilt der Stangenwaffenkimp-
fer seinen Gegner fiblicherweise auf Distanz. Auch
wenn die feindlichen Attacken gelingen, seine ge-
lungene Parade besagt, daB der Gegner nicht nahe
genug kommt. Dieser kimpft sozusagen gegen die
Waffe und nicht gegen den Besitzer der Waffe.

Im Extremfall kann der Bonus den PA-Wert auf 20 oder
héher heben, so daBl keine Paradewdiirfe mehr nétig
sind: Der Feind sieht sich bei jedem Versuch, in den
Nahkampf zu kommen, der Spitze der Waffe gegen-
tiber.

Wenn jedoch die Parade des Stangenwaffenkimpfers
miBlingt, kommt der Feind an der Waffe vorbei, und er
trifft nicht nur, sondern zwingt den Verteidiger auch

noch, seine unhandliche Waffe plotzlich wie einen
Stock zur Parade zu verwenden; dieser erleidet daher
nun wieder den vorgesehenen Malus.

Wenn dem Gegner aber cine Attacke miBlingt, so ist
nicht nur seine Attackeserie beendet; der Stangenwaf-
fenkimpfer kann auch wieder auf Distanz gehen und
von dort angreifen. Seine Attackeserie wird normal
durchgefiihrt, bis ihm seinerseits eine Attacke mif3-
lingt. Dabei stéBt nun er am Feind vorbei, wodurch
dieser wieder in den Nahkampf tibergehen kann.

Der Wechsel von einem Kampfbereich in den anderen
ist nicht verpflichtend, sondern bleibt der Wahl des je-
weils erfolgreichen Kimpfers tiberlassen. Das ist im be-
sonderen wichtig, wenn zwei Stangenwaffenkimpfer
gegeneinander antreten. Hier wird unter Umstinden
der Kimpfer mit der kiirzeren Waffe den Nahkampfbe-
vorzugen.

Beim Kampf gegen mehrere Gegner gilt der PA-Bonus
gegen alle, die der Verteidiger auf Distanz halten kann;
da aber eine einzige gelungene Attacke ausreicht, um in
den Nahkampf zu gelangen, wird dies wohl iblicher-
weise nur ein Gegner sein.

Ubrigens: Es geht zwar indirekt aus den Regeln her-
vor, sei aber noch einmal ausdriicklich betont, dal der
Verteidiger nach einem gelungenen Mandver »auswel-
chen«, auf Distanz oder wieder in den Nahkampf
gehen kann.

Zusammenfassung: Bei einem Kampf, bei dem ein Stan-
genwaffenkimpfer beteiligt ist, darf der Angreifer zu
Beginn oder wihrend seiner Attackeserie auch den
neuen Kampfabstand bestimmen. Beim Kampfauf Di-
stanz verwandelt sich der Parade-Malus der Stangen-
waffe in einen Bonus.

Ein Langholz ist eine einfache Holzstange mit einer
Klinge daran, {iblicherweise dhnlich der eines schweren

Bezeichnung P Gewicht AT/PA Bruchfaktor Linge Wert ‘
Langholz 1W+5 3,00 — 2= 6 200 75
Sturmreiche 1W+6 5,50 — 33— 3 400 140
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Dolches; aber auch einschneidige, gekriimmte und ge-
zackte Klingen sind hiufig.

Eine Sturmreiche ist eine schwere Lanze. Wirklich effek-
tiv ist sie nur beim Einsatz vom Riicken eines Reittieres

aus, wo sie nach einem Sturmangriff enorme Treffer-
punkte erzielen kann. AuBerdem macht sie den Reiter
fast unangreifbar — sie ragt ja alleine tiber den Kimpfer
etwa zwel Meter hinaus.

An- und Ablegen von Riistungen

Da die Behinderungen durch schwerere Riistungen
sich nicht nur im Kampf auswirken, sondern auch bei
von der Geschicklichkeit abhingigen Aktionen, bei
denen die Riistung keinen Nutzen bringt, legen
Schwertmeister ihre Riistungen hiufig an und ab. Dies
kann auch im Kampf wichtig sein, wenn die Riistung
als zu schwer erkannt oder zerstort wird.

Als Faustregel kann verwendet werden, dafBl die Min-
destzeit fir das An- oder Ablegen einer Riistung ihr
doppeltes Gewicht in Sekunden ist. Mit einem erfahre-
nen Helfer halbiert sich die Zeit. Zum Beispiel braucht
man 8 Sekunden, um sich aus einer Boqueskinne her-
auszuwinden, mit einem Helfer, der im richtigen Mo-
ment anzicht, jedoch nur 4 Sekunden.

Bewegung

Geschwindigkeitstabelle: Schwertmeister

Lasten: Jede Traglast im Gewicht von fiinf Brotlaiben
macht einen zusitzlichen Punkt RS aus.

Verletzungen: Die Hochstgeschwindigkeit sinkt durch
jeden Beintreffer um den entsprechenden AT/PA-
Malus, z. B. durch zwei Treffer ins linke Bein um 4.

Beim Dauerlauf gentigt es, fiir jeden Beintreffer 1 m/s
abzuziehen.

Die Marschgeschwindigkeit wiederum sinkt — zumin-
dest wenn sie als strategische Bewegung in km/h ge-
messen wird — wie die Hochstgeschwindigkeit um den
AT/PA-Malus fiir jeden Beintrefter.

Riistungsschutz (RS) 01-2-3 45 6 7=8 91611 12 13 Durchhaltezeit
RS-Symbole nach Tab. 2 012345567 3898111213 14..

Hochstgeschwindigkeit m/s 1212111110 9 8 7 6 5 4 3 2 1 1.. AusdauerinSekunden
Dauerlauf mis 6 6 6 6 5 5 4 4 3 2 2 1 1 1.. Ausdauer X 10in Sekunden
Marschgeschwindigkeit - m/ss 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 111 1 1.

Marschgeschwindigkeit km/h 1010 9 9 8 7 6 6 5 5 4 4 3 3 3.. Ausdauer/10in Stunden

Talent- und Eigenschaftsproben

Der Meister kann jederzeit bestimmen, dafl verlet-
zungsbedingte AT- und PA-Abziige auch bei anderen
Proben gelten: Ein Kimpfer mit zerhauenem Arm pa-
riert nicht nur schlechter, auch beim Klettern, Fallen-
stellen und selbst beim Musizieren wird er ungeschick-
ter agieren. Und es versteht sich von selbst, daB der Rii-
stungsmalus ebenfalls, zumindest fiir alle Proben auf
GE und verwandte Talente, anfillt.

Viele Wissens-Talente sind durch den Wechsel in eine an-

dere Welt deutlich behindert. Ein Waldelf, dessen Pflan-
zenkenntnisse praktisch jedes aventurische Gewichs
identifizieren kénnen, sicht sich in Tharun einer véllig
neuen Flora gegeniiber. Aber jede Wissenschaft enthilt
gewisse vergleichende Elemente, und daher ist aventu-
risches Wissen nicht vollig nutzlos.

Fiir diese Proben empfichlt sich ein Malus von anfangs
10, der mit Erreichen jeder neuen Stufe in Tharun um 1
verringert wird.

Die vergleichende Probe

Zuweilen geschieht es, daB zwei Wesen im Wettbewerb
eine Eigenschaft oder ein Talent erproben, z. B. wenn
zwei versuchen, einen geworfenen Ball zu fangen, oder
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wenn beide versuchen, einen Dritten von ihrer Version
eines Geschehnisses zu Gberzeugen. Uber das Resultat
bestechen keine Zweifel, wenn beiden Beteiligten die



Probe miBlingt oder wenn nur einer der beiden erfolg-
reich ist.

Wenn aber beide die Probe bestehen, muf3 sich der Mei-
ster fiir einen der beiden entscheiden: Hierbei ist — ab-
weichend von der DSA-Tradition — der hohere Wurf
entscheidend.

Damit ist gesichert, daB in solchen Streitfillen #ibli-
cherweise der Beteiligte mit dem héheren Eigenschafts-

oder Talentwert gewinnt. Auflerdem ist in diesem Fall
der Erfahrungsgewinn des Siegers ziemlich hoch, der
ja offensichtlich einen neuen Trick entdeckt hat, mit
dem man einen ansonsten erfolgreichen Gegner iiber-
trumpfen kann.

Der eindeutige Verlierer dagegen, dessen Probe mil3-
lungen ist, wird — den Gblichen AP-Regeln folgend —
aus diesem MifBerfolg noch mehr gelernt haben.

Die Proben-Serie

Um zu vermeiden, daBl Kimpfe einerseits durch Dut-
zende von Wirfelwiirfen dargestellt werden, anderer-
seits aber eine gleich lange dauernde Kletterpartie mit
einem Wurf entschieden wird, kann der Meister auch
andere Proben als Serien durchfiihren.

Ein Beispiel:

Um eine Felswand zu erklettern, wiirfelt der Spieler fiir
jeden Schritt oder Griff eine Talentprobe bzw. eine GE-
Probe.

Wenn ihm zehn Proben gelingen, hat er die Wand er-
klommen; wenn ihm aber eine Probe miBlingt, kann er
sie durch eine KK-Probe ausgleichen; wenn auch diese

mifBlingen sollte, rutscht er aus entsprechender Héhe
ab.

Damit wird auch die Wahrscheinlichkeit verringert,
daB ein Held mit niedrigen Werten durch einen Gliicks-
wurf einen Erfolg erzielt, der einem erfahrenen Helden
wegen eines Fehlwurfes versagt bleibt.

Alle Proben kénnen selbstverstindlich mit einem
Malus oder Bonus durchgefithrt werden, um der
Schwierigkeit angepaflt zu sein.

Im Fall einer echten Proben-Serie darf die Abenteuer-
punkte-Regelung nicht angewandt werden: Hier muf
die AP-Pramie am Erfolg im Verhiltnis zum Gegner
bemessen werden.

Die Stufen-Probe

Bei der Beschreibung eines Helden oder einer Meister-
figur findet sich eine Eigenschaft, die im Gegensatz zu
allen anderen tiblicherweise nicht erprobt wird, ob-
wohl sie im brauchbaren Bereich von 1 bis 20 und even-
tuell dartiber liegt: die Stufe. Das ist um so erstaunli-
cher, als sie das einzig sichere MaB fiir die Gesamtfihig-
keiten eines Wesens ist.

Aufgrund der umfassenden Bedeutung dieses Wertes

kann die Stufenprobe zweierlei Anwendung finden: In
Situationen, die zwar nicht von eindeutig bestimmba-
ren Eigenschaften abhingen, aber andererseits auch
nicht fiir jede Person gleich ausgehen wiirden.
AuBerdem aber als letzte Rettung in vollig verfahrenen
Situationen, indem man sich sozusagen darauf beruft,
»daB so etwas einem Kimpfer dieser Erfahrung einfach
nicht passieren kann«.

Heilung und Erholung

Fiir die Heilung der vielfiltigen Schiden, die in einem
Kampf entstehen kénnen, gibt es eine generelle Regel.
Egal, ob es sich um die Verluste an Lebensenergie bei
der Attacke oder bei der Parade oder um die Anzahl der
Treffer handelt: innerhalb von zwei Ruhetagen kehrt je-
weils die Hilfte der fehlenden Punkte zuriick.

Zwei Ruhetage bedeuten eine Frist von 48 Stunden
ohne kérperliche Strapazen, die tiber einfaches Spazie-
rengehen hinausgehen.

Bei leichten Anstrengungen, z. B. Wachestehen oder
Marschieren, wird die Anzahl der zuriickgewonnenen
Punkte halbiert, bei schweren Anstrengungen, z. B.
Holzhacken oder Kampf, wird nochmals halbiert. Bei
allen erwihnten Fillen wird abgerundet, auBer es han-
delt sich um die Halbierung eines einzigen Punktes.

Ein Beispiel: Zhador, Krieger der 16. Stufe, wird von
seinen Freunden bewuBtlos aus dem Maul eines toten
Drachens gezogen: Er hat zwei Treffer im rechten Arm,
drei im rechten Bein und einen im Leib. Seine Lebens-
energie ist von 86 auf 15 gefallen, seine AT:18 auf 12 ge-
sunken und seine PA:16 auf 9.

Wihrend der ersten zwei Tage liegt er fast ohne Lebens-
zeichen im Lager. Sein Arm heilt halbwegs (d. h. einer
der beiden Treffer wird gestrichen), sein zerfetztes Bein
wichst notdirftig zusammen (d. h. ein Treffer strei-
chen), und seine Bauchwunde heilt gut (d. h. Treffer
16schen). Seine Lebensenergie steigt um 35 (die Hilfte
der fehlenden 71) auf 50, sein Attackewert steigt um 3
(die Hilfte bis zu den 18), und sein Paradewert ebenfalls
um 3 (die Hilfte der fehlenden 7).
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Da er in keiner Trefferzone mehr drei Treffer hat, ist er
aus dem Stadium dauernder drohender BewuBtlosig-
keit. Trotzdem bleibt er liegen: In den folgenden zwei
Tagen heilt sein Arm, und sein Bein erholt sich weiter
(d. h. wieder wird ein Treffer gestrichen). Seine LE
steigt von 50 auf 68, seine AT:15 auf 16, und seine PA:12
auf 14.

Entnervt von vier Tagen Bettruhe nimmt er an einem
Spihtrupp teil, was seine Erholung verzégert. Sein
letzter Beintreffer heilt um ein Viertel (d. h. es dndert
sich nichts), seine LE steigt um 4 statt um 9, seine AT
verbessert sich um ein Viertel, was nichts bewirkt, und
seine PA gewinnt einen halben Punkt, also nichts.

Da er an weiteren Mirschen und zuweilen sogar an
kleineren Kimpfen teilnimmt, steigt in den folgenden
Tagen nur noch seine LE um 3 (Y4 von 14) auf 75, um 1
(Y6 von 11) auf 76, um 2 (¥4 von 10) auf 78, um 1 (% von
8), um 0 (Y8 von 8) ...

Noch Wochen spiter wird er sich dariiber beschweren,
daB er sich von dem schweren Bif} in seinen Unter-
schenkel nie wieder ganz erholt hat.

Um sich derart komplizierte Berechnungen zuweilen
ersparen zu kénnen, sei gesagt, dal nach zwei Wochen
Bettruhe praktisch immer alle Verletzungen unserer
Helden ausgeheilt sind.

So einfach ist das.

Reparatur von Riistungen

Um eine beschidigte Riistung zu reparieren, ist einiges
Schmiedewissen sowie Esse, Ambofl und Werkzeug
notig.

AuBerdem fiir jedes RS-Symbol drei Proben — je nach
verwendetem Talentsystem: im alten Talentsystem drei
Talentproben »Waffen reparieren«, im neuen eine Ta-
lentprobe »Riistungsbau«, und ohne derartige Regeln
KL-Probe, GE-Probe und KK-Probe.

Die drei Proben reprisentieren eine Woche zumindest
halbtigige Schmiedearbeit, und ihr Gelingen bedeutet
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die Reparatur eines RS-Symbols. AnschlieBend kén-
nen eventuell weitere notige Reparaturversuche unter-
nommen werden. Scheitert auch nur eine der Proben,
so wird im entsprechenden Drittel der Woche klar, daB
die Riistung — fiir Helden und einfache Schwarz-
schmiede — irreparabel ist.

Lediglich Guerai-Schmiede und Zauberschmiede sind
imstande, bei einem Scheitern der Proben die Arbeit
von vorne zu beginnen und die Riistung letztlich — mit
entsprechendem Aufwand - v6llig zu reparieren.



Magische Ristungen sind natiirlich nur von Zauber-
schmieden problemlos zu reparieren. Alle anderen be-
nétigen eine perfekt eingerichtete Schmiede (in einer
simplen Esse sind die notwendigen Temperaturen nicht
zu erreichen); auferdem missen sie bei jedem RS-
Symbol drei zusitzliche Proben ablegen, damit nicht
eine der besonderen oder magischen Eigenschaften der

Riistungen um einen Punkt verschlechtert wird. Die
Werte einer beschidigten Riistung sollten notiert wer-
den: Sie hat weniger Riistungsschutz und RS-Sym-
bole, wiegt und behindert aber soviel wie eine vollwer-
tige. Weitere Beschidigungen kénnen die Werte noch
verschlechtern, eine Reparatur ist dann immer — auer
durch Experten — nur bis zum letzten Stand méglich.

Magische Waffen

Der Traum jedes Kimpfers und selbst jedes Schwert-
meisters ist der Besitz einer eigenen magischen Waffe.
Im Gegensatz zu Aventurien, wo solche Waffen prak-
tisch nur in Legenden vorkommen, hat in Tharun die
Einschrinkung der Magie einerseits und die Kultur der
Schwertmeister andererseits dazu gefiihrt, dafl der
Traum von einer solchen Waffe zumindest fiir manche
in Erfiillung geht. Grob gesagt kann man davon ausge-
hen, daBl es in Tharun etwa 2000 solcher Waffen gibt
und daB ein Schwertmeister etwa ab der 25. Stufe eine
besitzt. _

Magische Waffen konnen nur von Zauberschmieden
erschaffen werden, und selbst fiir sie ist die Grundvor-
aussetzung die Verwendung eines magischen Metalles,
das nur mit ihrem geheimen Wissen und besonderer
Schmiedemagie bearbeitet werden kann. Hauptsich-
lich sind drei Metalle wachsender Qualitit bekannt:
Endurium ist ein schwarzglinzendes -Metall, dessen
Kombination von Hirte und Elastizitit jeden aventuri-
schen Stahl weit iiberbietet.

Titanium hat eine silbrig-helle Farbe, das Licht bricht
sich darin jedoch in orangefarbenen Strahlen. Die Waf-
fen der Shinxasas und anderer michtiger Dimonen
sind meist aus Titanium, und in ganz Tharun besitzen
nur einige Dutzend Schwertmeister eine Waffe aus die-
sem Metall. Der Name Titanium bezieht sich tibrigens
auf das gottihnliche Geschlecht der Titanen und hat
nichts mit dem irdischen Metall zu tun.

Eternium schlieBlich ist das Material, aus dem zumin-
dest die unbedeutenderen Waffen z. B. der Kriegsgdt-
ter beider Welten geschmiedet sind. Der Legende nach

soll der Tharun selbst eine Eternium-Waffe besitzen.
Gewohnliche Sterbliche jedenfalls werden so eine
Waffe niemals auch nur zu Gesicht bekommen.

Uber die Herstellung magischer Waffen kann wenig
gesagt werden. Zu unterschiedlich sind die Erforder-
nisse und Vorbedingungen, die nur der jeweilige Zau-
berschmied kennt und — soweit méglich — fiir sich be-
hilt. Unter Schwertmeistern kursieren Sagen vom
Blut von Salamandern, in dem die Waffe gehirtet wer-
den muB}, von Unméglichkeiten — wie dem Tritt der
Katze —, die als Zutaten unentbehrlich sind, und vom
Tod eines lebenden Wesens, dessen Seele in die Waffe
tibergehen muB.

Hunderte von hoffnungsvollen Schwertmeistern sind
gescheitert bei der Suche nach einem Zauberschmied,
beim Versuch, thn zum Schmieden zu iiberreden, oder
beim Sammeln der notwendigen Materialien. Und
viele der Waffen sind mit einem Fluch oder einem
Schicksal behaftet, von dem jeder Benutzer betroffen
wird.

Die Herstellung aus einem magischen Metall gibt einer
Waffe einige entscheidende Vorteile. Die im folgenden
angegebenen Zahlen sind Maximalwerte einer mogli-
chen Anderung; eine bestimmte Waffe hat jeweils ein
ganz personliches, unverwechselbares Profil. Gliick-
licherweise bieten die DSA-Professional-Regeln etwa
ein Dutzend Werte, die von der Art einer Waffe abhin-
gen konnen.

Ein extremes Beispiel, bei dem zudem fast alle mogli-
chen Auswirkungen gleichzeitig angewandt werden:

En il's Et
Verbesserung der Bruchfestigkeit =3 = =9
Beschidigung einer getroffenen Riistung: RS/Symbole | =2 =5
Beschidigung einer parierenden Waffe: TP il =2 =)
Malus fiir Bruchfestigkeitstests bei Differenz AT/PA 1 2 3
Bruchwahrscheinlichkeit parierender Waffen: W6 3 4 5
Meisterattacke bei einem Wurfbis 2 3 -
Meisterparade bei einem Wurf bis 3 4 5
Bonus auf Attacke und Parade +1 +2 +5
Bonus auf Trefferpunkte 2 +4 +6
Bonus fur Kampfbeginn: MU 12 +4 +6
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Ein gréBenwahnsinniger Krieger, der mit Shin-Xirit
personlich die Klingen kreuzt, hitte also nach einer ge-
lungenen Parade statt seiner Schwinge (TP:1W+4) so-
zusagen ein besseres Brotmesser (TP:1W+1) in der
Hand. Wenn sein PA-Wurf niher als 4 Punkte (hoher
oder tiefer) am AT-Wurf des Gottes liegt, besteht
zudem eine Chance von 1—5 auf dem W6, daB} seine
Waffe abbricht.

Ein Treffer des Gottes durchdringt die Echsenbronn
(RS:4) des Kriegers bei einem AT-Wurf bis 4 ungehin-
dert und zerfetzt sie auf jeden Fall fast vollig (RS:1). Bei
Anwendung der »realistischen« Riistungs-Regel wer-
den bei jedem Treffer nicht eines, sondern vier Sym-
bole vernichtet; die Riistung wird fiir diese Kérperzone
also sicherlich véllig zerstort.

Zu dieser Uberlegenheit bei Material und Verarbeitung
kommt eventuell auch noch eine »echte« magische Fi-
higkeit: magische Streiche, die bestimmte Korperzo-
nen gezielt treffen; magische Finten, die einen Gegner
sicher entwaffnen; oder ein magischer Tanz, bei dem
die Waffe eigenstindige Bewegungen ausfiihrt.

Und schlieBlich gibt es auch noch die Méglichkeit, Ru-
nenmagie direkt auf Waffen anzuwenden: So lief sich
etwa der tharunische Insellord Tugon ins Heft seines
Flammars einen Runenstein »Feuer« einbauen; er ver-
lor dadurch zwar einen Runenstein, gewann aber ein
echtes Flammenschwert, dessen Klinge aus solidem
Feuer zu bestechen scheint und tddliche Wunden
schligt.

Was immer daran sein mag, daf} in eine magische Waffe
eine Seele eingebunden werden mul: jede Waffe besitzt
eine gewisse Personlichkeit, die sich in ihrem Loyali-
titswert duBert. Der Meister muB diesen bei Uber-
nahme jeder magischen Waffe neu bestimmen.
Ublicherweise hingt er vom CH-Wert ab, aber auch
MU oder KL kénnen entscheidend sein. Die Modifika-
toren hingen vom Charakter der Waffe und ihres Vor-
besitzers ab: Die Waffe eines Richters wird gesetzes-
treue, willensstarke Kiampfer bevorzugen; die eines
Brigantai eher einen unabhingigen und freiheitslieben-
den Charakter. Manche Waffen lehnen den Morder
ithres Vorbesitzers aus Prinzip ab, andere dagegen schit-
zen es, nur vom jeweiligen Uberlebenden getragen zu
werden.

Manche Waffen lassen sich von einem Eroberer, dem
gegeniiber sie einen negativen LO-Wert haben, erst gar

nicht angreifen und wehren sich durch magische Bewe-
gungen, Glithen oder Eiseskilte. Andere lauern auf den
gunstigsten Moment, um dem unerwiinschten Besit-
zer mit einem lebensgefihrlichen Aufbiumen ihre Mei-
nung tiber ihn kundzutun, was hiufig mit dessen Tod
und dem Wechsel zu einem neuen Herren einhergeht.
Und wie bei einem Waffengefihrten kann es gesche-
hen, daB selbst nach Jahren ein Streit oder eine lang-
same Entfernung voneinander zur Trennung fiihrt.
Der Meister muB} auch beurteilen, welche Eigenschaf-
ten der Waffe durch ihre Verarbeitung entstehen und
daher von jedem genutzt werden kénnen und welche
Eigenschaften die spezielle Magie der Waffe ausmachen
und von der erprobten Loyalitit der Waffe abhiingen.
Vermeiden Sie als Meister eine iibertriebene Aufrii-
stung ihrer Helden mit magischen Waffen — eine je Held
ist genug, sobald sie sich ein wenig in Tharun zurecht-
gefunden haben. Das schlieBt nicht aus, daB ein Held
eine bessere magische Waffe erobert oder findet. Aber
im Sinne der Waffenmagie muf er seine alte Waffe los-
werden.

Wie erwihnt, haben magische Waffen eine eigene Per-
sonlichkeit; es mag vielleicht iibertrieben sein, ihnen
Eifersucht zu unterstellen, aber Tatsache ist, daB} der
Besitz mehrerer magischer Waffen praktisch immer zu
Loyalititsproblemen fithrt. Da viele Waffen aber ande-
rerseits auch Wert darauf legen, nur gegen wiirdige
Gegner eingesetzt zu werden, erlauben sie den Besitz
anderer nichtmagischer Waffen.

Passende Handlungen eines Schwertmeisters wiren
etwa folgende: Er tiberreicht die alte Waffe einem Waf-
tengefihrten oder Gefolgsmann, der selber noch keine
(so gute) besitzt und auch charakterlich ihren Ansprii-
chen gentigt. Oder er bildet einen Nachfolger aus und
sorgt dafiir, daB3 er sie bei Erreichen einer gewissen
Reife erhilt.

Auch gibt es Sagen von Schwertmeistern, die eine
Waffe mit der erklirten Absicht, daf3 sie nur der ge-
wiinschte Nachfolger (namentlich oder anhand gewis-
ser Eigenschaften bestimmt) finden solle, in einen FluB
oder gar einen Vulkan warfen. Fast immer hatte dieses
Verhalten Erfolg, wobei selbst Ereignisse wie das ei-
genstindige Auftauchen der Waffe tiberliefert sind. Zu-
weilen gelangte die Waffe zwar kurzfristig in die Hand
eines Unwiirdigen, aber erstaunlicherweise zog es die-
ser bald vor, die Waffe zurtickzubringen.

Magische Riistungen

Magische Metalle kénnen auch dazu verwendet wer-
den, um Riistungen daraus zu schmieden. Wegen des
ungemein gréBeren Arbeitsaufwandes geschieht dies
allerdings nur sehr selten. Schitzungsweise gibt es in
Tharun 200 magische Riistungen, eventuell aus mehre-
ren Teilen bestehend, was bedeutet, dal man iiblicher-
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weise schon ein michtiger Insellord sein muB, um eine
zu besitzen.

Auch magische Riistungen haben einen LO-Wert, und
nur mit einer gelungenen LO-Probe kénnen die viel-
filtigen Eigenschaften vollkommen ausgeschopft
werden.



Diese Eigenschaften sind allerdings mehr als beein-
druckend. Zunichst einmal ist so eine Ristung der
beste Schutz gegen eine magische Waffe. Eine Endu-
rium-Waffe, die eine Endurium-Riistung trifft, erzielt
keinen der besonderen Effekte, was die Beschidigung
der Ristung, die erleichterte Meisterattacke und die er-
hohten Trefferpunkte betrifft. Dementsprechend wirkt
eine Titanium-Waffe gegen eine Endurium-Ristung
nur genauso wie eine Endurium-Waffe gegen eine nor-
male Ristung. Die einzelnen Qualititsklassen magi-
scher Metalle lassen sich also gegeneinander »verrech-
nen«.

Dartiber hinaus kann die Riistung folgende Eigenschaf-
ten haben (wobei diejenigen, die sich auf gegnerische
Waffen beziehen, wiederum entsprechend der Qualitit
des Metalles verringert wirken kénnen):

Bei Anwendung der »realistischen« Riistungs-Regel
werden bei jedem Treffer drei Symbole weniger, d. h.
nattirlich keine, vernichtet (selbst mit einer Titanium-
Waffe kénnte die Riistung nicht beschidigt werden).
Nach einem gelungenen Treffer auf die Riistung ver-
wandelt sich die Schwinge (TP:1W+4) wiederum in
ein schartiges Metallstiick (TP:1W+1). AuBerdem be-
steht (ungeachtet des PA-Wurfes) die Wahrscheinlich-
keit von 1—3 auf dem W6, daBl die Klinge der Waftfe
zerbricht.

Und falls der Krieger eine schwache Stelle der Riistung
durchstoflen will, miiBte ihm eine MAT von —5 gelin-
gen, was zumindest sechs gelungene Finten erfordert.
Die angegebenen Vorteile entstehen tiblicherweise aus
der Verarbeitung. Daher geschicht es hiufiger, daB eine
einzelne Riistung mehrere oder alle dieser Eigenschaf-

En Ti Et
Verbesserter Ristungsschutz: Prozent RS/Symbole 25 +50 75
Geringere Belastung: Prozent RS/Symbole ~25 =50 =h
Beschidigung durch Treffer: Symbole =4 -2 =5
Beschidigung einer treffenden Waffe: TP =1 e =4
Bruchwahrscheinlichkeit einer treffenden Waffe: W6 1 2 3
Notiger Wurf fiir gliltige Meisterattacke = = =15

Wiederum ein extremes Beispiel:

Der Krieger attackiert Shin-Xirit, der Echsenbronn
und Toppet aus Eternium trigt. Die Echsenbronn bie-
tet statt RS:4 um 75 % mehr, also RS:7; der Toppet hat
statt RS:1 aufgerundet RS:2.

Bei der Belastung wiegt die Bronn statt RS:4 nur RS:1
und der Toppet abgerundet RS:0; der Gott bewegt sich
also vollig ungehindert.

ten besitzt, die von jedem Triger der Riistung beniitzt
werden konnen. Uber die Magie der Riistung und ihre
individuellen Reaktionen ist wenig bekannt: Unter
Schwertmeistern wird aber von Bronnen erzihlt, an
denen die gegnerischen Waffen hingen bleiben, von
gleiBenden Schilden, die den Gegner plétzlich blenden,
und von schweren Panzern, die unwiirdige Triger er-
driickten oder verbrennen liefen.
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Runenmagie

Der Zauberstab

Wenn unter den Helden ein Magier ist, der aus Aventu-
rien seinen Zauberstab mitgebracht hat, so wird er bald
eine zusitzliche Anwendungsméglichkeit in der Ru-
nenmagie entdecken: Die im Stab gespeicherte Astral-
energie ist stark genug, um im magischen Dreieck eine
Rune zu ersetzen.

Das bedeutet, daB bei der Beschworung nur zwei Ru-
nensteine aufgelegt werden und an der freien dritten
Stelle der Zauberstab aufgestellt wird. Die Astralener-
gie des Stabes kann allerdings nicht jeden beliebigen
Runenstein ersetzen, sondern nur jeweils einen der bei-
den, der im Dreieck verwendet wird. Der Magier kann
also weit mehr Runenzauber einsetzen als andere Hel-
den, die dafiir jeweils die beteiligten Runensteine dop-
pelt besitzen miissen.

Dieser Vorteil sollte nicht unterschitzt werden: Einem
normalen Runenherren mit 3 Steinen stehen 6 Kombi-
nationen zur Verfligung; ein Magier kann siebenmal so
viele verschiedene Zauber nacheinander sprechen,
ohne auch nur einen Astralpunkt zu verbrauchen.
Diese Verwendungsméglichkeit steht allerdings nur
Magiern frei, die sich auch in der Neuen Welt haupt-
sichlich mit magischer Forschung beschiftigen. Ein
Magier, der sich mit den tharunischen Waffentechniken
vertraut machen will, ist damit mehr als beschiftigt; es
ist aber moglich, sich gleichzeitig an das Tragen von
Ristungen zu gewdhnen.

Der Druidendolch

Auch der Vulkanglasdolch, den jeder Druide zeit seines
Lebens bei sich trigt, enthilt eine enorme Ladung an
Astralenergie. Naturgemill entspricht diese Ladung
beim Druiden am ehesten den Runensteinen »Geist«
und »Fiihlen«. Der Druide kann mit einiger Ubung
den Dolch mit der Wirkung dieser beiden Runensteine
einsetzen, auch wenn er sie nicht im Original besitzt!
Praktisch besitzt also ein Druide fast zwei Steine mehr
— fast, weil ihm ja alle Kombinationen, in denen beide
Steine vorkommen, versagt bleiben. Diese Moglich-
keit macht den Druiden zum vielleicht machtigsten
Heldentypen iiberhaupt: Statt 6 Kombinationen stehen
ihm 42 zur Verfligung.

Um das Spielgleichgewicht nicht véllig zu ruinieren,
sollte der Meister den Erwerb dieser Moglichkeit an
zwel Bedingungen kniipfen: Der Druide sollte etwa
zwei Stufen in Tharun erworben haben, ehe es thm ge-
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lingt, hinter das Geheimnis der »Fithlen«-Rune zu
kommen; auBerdem sollte er dafiir einen seiner Steine
hergeben miissen, z. B. bei einem Sombrai, der ihn das
Geheimnis lehrt.

Und es sollte nochmals so lange dauern und einen wei-
teren Stein kosten, die geradezu unbezahlbare Magier-
Rune einsetzen zu diirfen. Der Druide sollte also zu die-
sem Zeitpunkt ungefihr zwei Steine weniger haben als
seine Gefihrten; wenn diese ebenfalls wertvollere
Steine gewonnen haben, kann dieser Vorsprung auf
eins reduziert werden.

Die Vorteile durch seinen Dolch kann ein Druide nur
nutzen, wenn er sich weiterhin an seine Auflagen hilt.
Ein Druide, der seine Uberzeugung zugunsten tharuni-
scher Metallwaffen und -riistungen aufgibt, verliert
damit auch das Vertrauen in seine magischen Fihigkei-
ten und damit diese selber.



Zugeordnete Runensteine

Die 18 Runensteine bilden untereinander neun Gegen-
satzpaare, wie z. B. Geist/Korper oder Leben/Tod.
Acht der Steine bilden dariiber hinaus eine Vierheit: die
vier Elemente Feuer/Luft/ Wasser/Erde und die vier
Sinne Sehen/Horen/Filihlen/Schmecken.

Daher gibt es auch gegensitzliche Runenzauber-Paare
oder -Vierheiten, denen jeweils zwei Steine gemeinsam
sind, wihrend der dritte eben diesen Paaren oder Vier-
heiten angehort und die Wirkung des Zaubers dement-
sprechend gegensitzlich gestaltet.

Ein Beispiel: »Schen-Hirte-Luft« ist ein lllusionszau-
ber, 1aBt also etwas, das nicht ist, erscheinen.
»Sehen-Weichheit-Luft« dagegen ist ein Nichtsichtbar-
keitszauber, der etwas, das ist, nicht erscheinen liBt.
(Nichtsichtbarkeit bedeutet, daB der Betrachter zumin-
dest feststellen kann, daf} er etwas nicht sieht — im Ge-
gensatz zur volligen Unsichtbarkeit.)

Beide Zauber dieses Paares haben den gleichen Wert

von 15, da auch die Runensteine Harte und Weichheit
gleich viel wert sind. Das ist nicht bei allen Paaren der
Fall. Wenn man jedoch bedenkt, da3 die Runensteine ja
Bruchstiicke einer zerstorten Sonne sind, dann ist es
nicht verwunderlich, dall gerade die Runensteine
Licht, Feuer, Geist und Kampf stirker sind als ihre je-
weiligen Gegenstiicke Finsternis, Wasser, Kérper und
Frieden.

Unterschiedlich starke Runensteine eines Paares wir-
ken sich natiirlich — durch den Wert — auch in der Wir-
kung der Zauber eines Paares aus, denn »teurere« Zau-
ber sind klarerweise auch stirker.

Ein Beispiel: »Korper-Sehen-Kampf« erlaubt dem Be-
nutzer magische Wahrnehmung im Kampf, die seine
AT oder PA steigert.

»Korper-Sehen-Frieden« vermittelt dem Benutzer ma-
gisches Wissen in einer friedlichen Aktion, was je nach
Beschworung seine GE oder seine KK erhéht.

Bedeutung der Runensteine

»Frieden« und »Kampf« stellen eine Unterscheidung
zweier grundsitzlicher Arten von Handlungen dar, die
von einem Menschen ausgehen kénnen.

»Licht« und »Finsternis« sind als die zwel elementaren
Gegensitze zu verstehen, allerdings ohne jede morali-
sche Wertung.

»Harte« steht fiir Greifbares und wirkt verstirkend; im
Kampf werden speziell Ristungsschutz, Bruchfaktor
und Trefferpunkte davon betroffen. »Weichheit« dage-
gen 1st Immaterielles und wirkt neutralisierend.
»Geists steht vor allem fiir die geistigen Eigenschaften
Klugheit, Charisma und Mut und natirlich fiir die
Astralenergie.

»Korper« betrifft die koérperlichen Eigenschaften Kor-
perkraft, Geschicklichkeit, Attacke, Parade und natiir-
lich Lebensenergie und Ausdauer.

»Leben« und »Tod« sind die grundsitzlichsten und
damit die michtigsten der Krifte des Universums
tiberhaupt.

»Feuer« steht, neben seiner clementaren Bedeutung,
im tbertragenen Sinn auch fiir Sichtbares, »Luft« fiir
Unsichtbares; »Wasser« umfalit auch das aventurische
Element Schnee und Kilte und steht im weiteren fiir
Geheimnisvolles, » Erde« dagegen fiir Greifbares.
»Sehen« kann im allgemeinen als direkte Wahrneh-
mung von AuBerem verstanden werden, z. B. auch fiir
Erkennen und Verstehen; »Héren« dagegen ist indi-
rekte Wahrnehmung von AuBerem, also auch Lesen;
»Filihlen« kann als direkte Wahrnehmung von Innerem
gesehen werden, und »Schmecken« umfaBt auch wei-
tere Tatigkeiten wie zum Beispiel Riechen, Atmen oder
Verdauen.

Zusatzliche Steine und Kombinationen

Im folgenden stellen wir weitere Zauber vor, die sich
aus den Kombinationen mit neuen Runensteinen erge-
ben. Der Meister sollte aber immer bedenken, daB ein
zusitzlicher Stein grofe Mengen neuer Kombinatio-
nen erzeugt:

Hier sind einige mathematische Bemerkungen ange-
bracht, da die tatsichlichen Ergebnisse recht hiufig
von denen einer laienhaften Schitzung abweichen:

Ein normaler Runenherr mit drei Steinen kann die fol-
gende Anzahl neuer Kombinationen erzeugen: An die

Anzahl der Runensteine: 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Mogliche Kombinationen: - 6 24 60 120 210 336 504 720
... mit Druidendolch: 12 42 96 180 300 462 672 936 1260
... mit Zauberstab: 12 42 168 420 840 1470 2352 3528 5040
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erste Stelle »Triger« kann er klarerweise drei Steine
legen; egal welchen er nimmt, flir die zweite Stelle
»Weg« hat er nur noch zwei Steine zur Auswahl; und fiir
die letzte Stelle » Ziel« bleibt in jedem Fall nur ein Stein.
Die Anzahl der Kombinationen ist also3x2x 1 = 6.
Ahnlich ergibt sich die Zahl fiir vier Steine: Der Runen-
herr kann vier als »Iriger«, drei als »Weg« und zwei als
»Ziel« einsetzen, also 4 x 3 x 2 = 24.

Ein Magier hat diese normalen Kombinationen auch
zur Verfigung. Jede davon kann er aber durch seinen
Zauberstab noch variieren, denn er kann an jede der
drei Stellen den Zauberstab setzen, wo er dann wahl-
weise einen der zwei anderen Steine kopiert—das ergibt
also je 3 x 2 = 6 weitere Kombinationen. Insgesamt hat
er also jeweils siebenmal so viele Moglichkeiten.

Die Berechnungen fiir den Druiden sind etwas kompli-
zierter: Mit »Fithlen« und »Geist« hat er zweimal einen
Runenstein mehr als ein normaler Runenherr (das ist
nicht gleichbedeutend mit zwei Steinen mehr). Statt
3x2x1hateralso4x3x2, und dieses x 2. Dabei haben
wir jetzt aber auch alle normalen Kombinationen, in
denen der Dolch gar nicht zum Einsatz kommt, zwei-
mal gezihlt — daher miissen wir sie noch einmal abzie-
hen: (4x3x2)x2—- (3x2x1) =42

Bei all diesen Berechnungen ist es egal, ob es sich um
lauter unterschiedliche Steine handelt oder um zwei
oder mehrere einer Art; im Falle gleicher Steine, sei es
von Natur aus, sei es durch Einsatz eines Zauberstabes,

mulB man beachten, daf} jeweils zwei gleichaussehende
Kombinationen getrennt gezihlt werden miissen: Nen-
nen wir die Steine z. B. Luft 1, Luft 2 und Frieden.
Dann erscheinen die zwei Kombinationen Luft 1-Luft
2-Frieden und Luft2-Luft1-Frieden nur als eine, zihlen
aber doppelt — der Runenherr kann also diesen Spruch
zweimal auslosen. Bei dem seltenen Fall, dall jemand
drei gleiche Steine besitzt, gibt es sogar sechs (3x2x 1)
gleichaussehende Kombinationen. Ein Runenherr mit
drei Kampf-Steinen etwa kann sechsmal den gleichen
Zauber auslosen; er kann aber auch jede Kombination
mit einer anderen Wirkung belegen.
InganzTharungibtesniemanden, der mehrals 10 Runen
besitzt. Schon ein Sieben-Runen-Herr ist ein fast unbe-
siegbarer Gegner: Z. B. konnte er nacheinander allein
30 unterschiedliche »Feuer«-Zauber einsetzen, bei
denen die Rune »Fiithlen« den Triger bestimmct.

Daher sollte die Belegung mit einem Runenzauber
etwas Besonderes sein, selbst bei einem erfahrenen Ma-
gier oder Morguai. Wenn hier also von 60 Zaubern die
Rede ist, bedeutet das nicht, dafl der Runenherr den
Stein erbeutet und am nichsten Tag mit dem Aufwa-
chen alle neuen Zauber beherrscht; dies soll vielmehr
eine langsame und iiberlegte Erfahrung sein, z. B.
indem jeder Runenzauber erst einmal eingesetzt wer-
den mubB, ehe ein neuer erlernt wird. Wihrend sich ein
Runenherr geistig mit einer Kombination beschiftigt,
ist kein Platz fiir andere.

Neue Runenzauber

Die Liste auf S. 23 beschreibt einige Zauber stichwort-
artig, die genaue Wirkung muf} der Meister anhand der
daran anschlieBenden Richtlinien bestimmen. Die Wir-

kung anderer Zauber kann er analog zu bekannten
durch schrittweisen Austausch einzelner Steine gegen
ihr jeweiliges Gegenstiick ermitteln.

Wirkung von Runenzaubern

Runenmagie wirkt sich fast immer fiir oder um den
Runenherren selber aus (was aber durchaus seine
Freunde einschliefit); direkte magische Beeinflussung
anderer Orte ist schwierig und die anderer Wesen, zu-
mindest gegen ihren Willen, fast unmoglich. Ausnah-
men sind elementare Manifestationen in der Umge-
bung des Runenherren, fiir die drei gleichartige Runen
bendtigt werden, sowie Zauber mit den zwei michtig-
sten Runen Leben und Tod, die auch direkt auf andere
Wesen angewandt werden kénnen.

Die Wirkungsdauer von Runenzaubern ist im allgemei-
nen nicht in genauen Zeiteinheiten meBbar, sondern er-
streckt sich iiber eine abgeschlossene Handlung des
NutznieBers oder Opfers. Das kann z. B. ein Kampf
sein oder eine Attackeserie oder auch nur ein Angriff; es
kann die Uberwindung eines Hindernisses sein oder
die Wegstrecke des sprichwortlichen » Steinwurfs« bis
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zu einem markanten Punkt; und es kann ein Gesprich
oder eine vergleichbare Handlung sein.

Welcher MaBstab angebracht ist, hingt nattirlich vom
Wert des Zaubers und seiner Wirkung ab: Die geringfii-
gige Erhohung oder Senkung einer Eigenschaft wirkt
einen ganzen Kampf, deutliche Verbesserungen und
ungewohnliche Fihigkeiten eine Attackeserie lang, und
permanente Erhohungen (bzw. das Verhindern eines
Absinkens) nur bei einem Angriff.

Diese Regelung gibt dem Meister grofitmégliche Frei-
heit, um originelle, fantasievolle Handlungen der Hel-
den zu fordern, aber jeden sinnfremden MiBlbrauch
von Magie mit iiblicherweise empfindlichen Folgen ab-
zubrechen. Neben dieser Unterstiitzung von Spielba-
lance und Gesamthandlung férdert sie auch die ge-
heimnisvolle Aura der Magie, die bei pedantischer Re-
gelung so leicht verloren geht.



Triger-Weg-Ziel Wert Wirkung
»Korper-Sehen-Kampf 30 AT +1oder PA+1
»Korper-Sehen-Frieden« 18 GE+1loderER+1
»Geist-Sehen-Kampf« 38 MU+2
»Geist-Sehen-Frieden« 26 KL+1und CH+1
»Koérper-Fiithlen-Licht« 12 Mit wenig Licht Wahrnehmen: Probe+3
» Korper-Fithlen-Finst. « 12 Verstecktes Wahrnehmen: Probe+3
» Sehen-Hirte-Luft« 15 Mlusion (fiir eine AT-Serie)
» Sehen-Weichheit-Luft« 15 Nichtsichtbarkeit (fiir eine AT-S.)
»Sehen-Luft-Kampf« 27 Fernkampf: GE+2
»Fiihlen-Luft-Kampf« 27 Fernkampfauch ohne Sichtkontakt
»Kampf-Weichheit-Luft« 24 Fernkampf: Reichweite +20 %
»Kampf-Hirte-Luft« 24 Schutz: AT/GE—1TP—2(fur1 AT-S5.)
»Korper-Weichheit-Kampf« 30 Keine Behinderungen durch Ristung
»Korper-Hirte-Kampf« 30 RS+1 (auch gegen MATs)
»Korper-Korper-Feuer« 17 Feuerleib (fiir eine AT-Serie)
»Korper-Korper-Luft« 15 Unbertihrbarkeit (fiir eine AT-Serie)
Korperlosigkeit (fiir ein Hindernis)
»Korper-Feuer-Geist« 45 10—50 ASP aus Feuer/Hitze Swe
»Korper-Horen-Geist« 42 10—50 ASP durch Lesen/Meditation
»Korper-Fithlen-Kérper« 26 10—50LP durch reine Meditation
»Korper-Licht-Korper« 27 10—50LP aus Lichtenergie
»Geist-Horen-Erde« 34 Kommunikation mit Stein u. Pflanze
»Geist-Fiihlen-Erde« 34 Erahnen von Spuren u. Vergangenheit
» Wasser-Wasser-Wasser« 28 Elementare Manifestation

Anderung eines Runenzaubers

Angesichts der vielfiltigen Moglichkeiten, die Wir-
kung eines Runenzaubers auszulegen, ist es durchaus
moglich, daB ein Runenherr spiter eine belegte Kombi-
nation neu beschwoéren mochte. Prinzipiell ist so etwas
nur unter groffen Anstrengungen méglich, und zuwei-
len kann es Jahre dauern, bis ein Versuch gelingt.

Der Meister sollte hier seinen Spielern aber entgegen-

kommen, damit sie nicht bis ans Ende ihres Heldenle-
bens eine »jugendliche« Fehlentscheidung bereuen
miussen.

DaB den Helden hier etwas gelingt, was kaum ein Tha-
runer kann, sollte wieder ein Hinweis darauf sein, dal}
sie ihre Abenteuer nicht ganz ohne tiberirdische Hilfe
zu bestehen haben. :

Kombination von Runenzaubern

Ein Runenzauber kann wihrend seiner Wirkungsdauer
nicht noch einmal mit eigener Astralenergie eingesetzt
werden. :

Auch koénnen wihrend der Wirkungsdauer eines Zau-
bers gleichzeitig keine anderen Zauber eingesetzt wer-
den, die mit dem ersten ein Gegensatzpaar oder eine
-vierheit bilden.

So kann zum Beispiel ein Runenherr seinen Leib nicht
gleichzeitig in pures Feuer und andererseits in massive
Erde verwandeln.

Es ist aber moglich, unterschiedliche Zauber, die glei-
che oder idhnliche Wirkung haben, gleichzeitig (d. h.
sofort nacheinander) auszulésen und so thre Wirkun-
gen zu addieren.
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Regeneration von Astral- und Lebensenergie

Der Einsatz ciner Geist-Rune ist die einzige Méglich-
keit, verlorene Astralenergie zurtickzugewinnen. Die
tibliche Runenkombination verwendet den »Kdrper«
des NutznieBers (nicht unbedingt des Runenherren) als
»lriger«, einen beliebigen »Weg«, um einem Objekt,
Gebiet, Wesen oder Ereignis Energie zu entzichen, mit
dem »Ziel«, sie im »Geist« in astrale Energie umzuwan-
deln. Die Menge der gewonnenen Energie hingt vor
allem von der Ausdehnung des Objektes ab, kann aber
nie tiber den urspriinglichen AE-Wert hinaus steigen.

Welcher Zauber auch immer verwendet wird: der
menschliche Geist ertrigt die Regeneration von Astral-
energie héchstens einmal pro Tag, und je gewonnenen
ASP bendtigt er anschlieBend eine Minute ungestdrte
Ruhe oder Schlaf.

Analog dazu kann Lebensenergie regeneriert werden,
indem »Koérper« als »Triger« und »Ziel« fungiert; die-
ser Art der Heilung sind keinerlei Beschrinkungen auf-
erlegt.

Das Runenlesen

Jeder Runenstein ist mit einer der 18 elementaren
Krifte des Weltalls verbunden und stellt eine Konzen-
tration dieser Kraft dar. Daher kann ein Stein auch, ge-
meinsam mit zwei anderen, die ihm zugeordnete Kraft
beeinflussen.

Aber auch ein ecinzelner Runenstein kann verwendet
werden, um mit seiner Elementarkraft in Kontakt zu
treten. Auf geheimnisvolle Weise »weil« der Runen-
stein, wo die ihm zugeordnete Elementarkraft weitere
Konzentrationen bildet (wobei »wo« sowohl riumlich
wie zeitlich zu verstehen ist). Solche Konzentrationen
werden durch andere Runensteine gebildet, aber auch
durch Ereignisse, in denen diese Kraft eine Rolle spielt.
Wer es versteht, dieses Wissen eines Runensteines zu
lesen, der kann die Zukunft deuten, die Vergangenheit
erforschen, entfernte Dinge wahrnehmen, Zauberei
entdecken und andere Runensteine finden.

Runenlesen ist eine geheime Kunst, die nur wenigen in
Tharun zuginglich ist. Abgesehen davon, daB man zu-
mindest einen Runenstein benétigt, bekimpfen vor
allem die Azarai des Sindayru diesen Weg der Erkennt-
nis erbittert. Er wiirde hier aber nicht so ausfiihrlich be-
handelt werden, wenn es nicht beabsichtigt wire, ithn
auch den Helden zuginglich zu machen.

Wie das geschehen soll, bleibt dem Meister iiberlassen:
Mag sein, dal3 einer der Brigantai diese Kunst be-
herrscht, mag sein, daBl die Helden cin kleines Sin-
dayru-Heiligtum erobern, mag sein, dafB sie das Ge-
heimnis von einem karrieresiichtigen Tharuner eintau-
schen koénnen. Jedenfalls sollte diese Erfahrung ein ei-
genes Abenteuer im Leben eines Helden bilden.

Beim Runenlesen nimmt man einen oder mehrere Ru-
nensteine in die Hand, schiittelt sie mehrmals, wobei
man eine Frage formuliert, und streut sie dann vor sich
aus. Aufgrund seiner Verbindung mit seiner Elemen-
tarkraft fillt jeder einzelne Runenstein so, daB die Rune
nach oben weist, und richtet sich zudem in einer be-
stimmten Weise aus, aus der ein Wissender eine Ant-
wort herauslesen kann.

Im Sinne des Rollenspieles empfiehlt es sich, wenn der
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Spieler diese Handlung tatsichlich durchfiihrt. Die ge-
naue Ausrichtung der Steine iibernimmt allerdings der
Meister. Dazu fithrt er zuerst eine versteckte KL-Probe
durch, und je nach deren Gelingen oder MiBlingen ar-
rangiert er die Steine:

Ein Stein, der dem Betrachter seine FuBseite zuwendet,
bedeutet eine sehr starke Ausprigung der entsprechen-
den Elementarkraft. Ein auf dem Kopf'stehender Stein
weist auf eine Vorherrschaft der gegenteiligen Kraft
hin. AuBer in Extremsituationen wird der Stein aber
natiirlich nicht genau ausgerichtet sein, sondern, ab-
hingig vom Gleichgewicht, seitlich verdreht liegen.
Das Zusammenspiel der einzelnen Elementarkrifte
driickt sich auch in der Lage aller befragten Runen-
steine zusammen aus. Je niher ein Stein beim Betrach-
ter liegt, desto bedeutender ist er fiir die Antwort. Je
niher zwei Steine zueinander liegen, desto intensiver
ist auch das Wechselspiel der dargestellten Krifte.

Ein Beispiel: Die Runenherrin Liara nimmt ihre drei
Steine Licht, Weichheit und Sehen, konzentriert sich
kurz und fragt: »Welches ist der gefihrlichste Feind, der
uns heute begegnen wird?«

Der Meister flihrt eine KL-Probe durch, die Liara iiber-
zeugend gelingt. Er plaziert die Rune Weichheit direkt
vor Liara, knapp daneben legt er den auf dem Kopf ste-
henden Stein Sehen, und die Rune Licht legt er ziem-
lich weitab hin, ebenfalls eher auf dem Kopf stehend.
Liara schlieBt daraus auf ein Wesen von auftillig gerin-
ger Dichte, praktisch unsichtbar und cher der Finster-
nis angehdrend.

TIhr Begleiter Thurin hilt das nicht fiir ausreichend:
»Das kann sowohl ein Gespenst als auch eine Amébe
sein.« Daher wirft er nur seinen Runenstein Kérper
und fragt: »Welcher Art wird dieser Feind sein?« Als der
Meister direkt vor ihm die Rune auf den Kopf'stellt, be-
reitet sich Thurin aufein geisterihnliches Wesen vor ...

Wie auch bei einem Runenzauber wird auch beim Ru-
nenlesen magische Energie des Steines verbraucht, die



sich erneuern muB. Daher darf jeder Stein nur einmal
am Tag befragt werden.

Ein Held, der also gleich frihmorgens seine gesamten
fiinf Steine fiir eine Vorhersage beniitzt, wird zwar eine
recht ausfiihrliche Antwort bekommen. Aber sein spar-
samerer Freund wird dafiir vielleicht fiinfmal eine Be-
fragung durchfithren konnen.

Uberhaupt kann iibergroBe Neugierde hier eher scha-
den: Ein Spieler, der seine Steine jeden Morgen fiir eine
Standardfrage beniitzt, wird im Lauf der Zeit die Dar-
stellungen seines Meisters kennenlernen und immer
prizisere Vorhersagen treffen kénnen. Ein Spieler da-
gegen, der je nach Lust und Situation die merkwiirdig-
sten Fragen stellt, wird zwar zuweilen Gliickstreffer er-
zielen, aber die meiste Zeit nicht einmal wissen, ob
seine Prophezeiungen iiberhaupt eingetreten sind.

Wie gesagt, sind die moglichen Erkenntnisse nicht auf
die Zukunft beschrinkt, auch wenn das erfahrungsge-
mil die beliebteste Anwendung ist. Ebenso sind Fra-
gen moglich wie »Sollen wir die Stadtmauern nieder-
brennen oder mit Wasser untersptilen?« oder »Wer war
der letzte Besitzer dieser Schwinge?«

SchlieBlich kénnen auch magische Manifestationen
oder andere Runensteine »geortet« werden. Dabei

wird {iblicherweise nur ein Runenstein geworfen. Die
Fragen kénnen etwa lauten »Wird in der ndheren Um-
gebung ein Kampfzauber eingesetzt?« oder auch »Hin-
ter welcher der vier Winde liegt der versteckte Runen-
stein »Horen?« In diesem Fall kann der Stein kompaB-
artig in eine bestimmte Richtung fallen und sie damit
verraten.

Fiir alle Versuche des Runenlesens gilt, dal die Anga-
ben mit wachsendem (riumlichem oder zeitlichem)
Abstand immer ungenauer werden. Auch hingen sie
von der Bedeutung des Gesuchten ab. Ein riesiger
Waldbrand vor zehn Jahren ist leichter festzustellen als
ein gerade ausgeldster Kampfzauber auf einer Waldlich-
tung, bei dem eine Feuerlanze geworfen wird. Dies
wiederum ist leichter festzustellen als der beste Platz
fiir das nichste Lagerfeuer. Und einem inaktiven, ver-
steckten Runenstein mit der Feuerrune mufl man noch
viel niher kommen, um ihn zu finden.

SchlieBlich wird in allen diesen Fillen, die fast aus-
schlieBlich vom Feuer dominiert werden, die Befra-
gung etwa einer Hirte-Rune nur wenig Hilfe bringen;
eine Wasser-Rune dagegen wire fast genauso niitzlich,
denn sie wird von den starken Feuer-Konzentrationen
negativ beeinfluBt.

Das Runen-Pentagramm

Ein weiteres Geheimnis der Runenmagie, das nur sehr
erfahrenen Sombrai und Morguai bekannt sein dirfte,
ist das des Runen-Pentagrammes. Dabei wird ein fiinf-
zackiger Stern auf den Boden gezeichnet, und fiinf Ru-
nensteine werden auf seine Eckpunkte gelegt.

Die Ansammlung derart vieler astraler Macht erlaubt
die Beschworung von Dimonen, Geistern, Elementar-
kriften und Toten und andere michtige Zauber. Z. B.
sind fiir jeden Nicht-Azarai zweimal die Rune
»Schwert« und je einmal die Runen »Feuer«, »Geist«
und »Kampf« ndtig, um einen Shinxasa zu beschwéren
und zur Abnahme der klassischen Schwertmeister-Prii-

fung zu veranlassen. Dabei sind selbst noch groBere
Zahlen von Runensteinen denkbar, z. B. indem auch
noch die fiinf Schnittpunkte innerhalb des Pentagram-
mes oder auch andere Symbole belegt werden miussen;
und auch gemeinsame Beschwo6rungen unter Einsatz
aller Steine mehrerer Runenherren sind méglich.

Ehe die Helden etwa die 30. Stufe erreicht haben, sollte
das Runen-Pentagramm nur Meisterfiguren vorbehal-
ten bleiben. Zu Beginn der zweiten Hilfte der Kam-
pagne um den Krieg der Gétter wird ein offizielles
Abenteuer auch den Helden die Moglichkeit bieten,
sich dieser michtigen der Runenmagie zu bedienen.

Die Zerstorung von Runensteinen

Trotz ihres gottlichen Ursprungs sind Runensteine kei-
neswegs unzerstorbar. Der Besitzer kann sie mit eini-
ger Konzentration und einem kurzen Kraftaufwand
dazu veraniassen, ihre gesamte Energie auf einen
Schlag freizugeben, z. B. wenn sie zu Boden ge-
schmettert oder zertreten oder mit einem Beil gespal-
ten werden — entscheidend ist jedenfalls die Absicht des
Besitzers, den Stein zu zerstoren.

Die Auswirkungen einer solchen Astralexplosion sind
in jedem Fall spektakulir. Der Ausléser kann die Kraft
in eine bestimmte Richtung oder auf einen Zweck len-
ken, aber den genauen Effekt bestimmt der Meister.

Die Zerstérung einer Erd-Rune koénnte beispielsweise
ein entsetzliches Erdbeben auslosen; die einer Horen-
Rune einige bestimmte Opfer permanent ertauben las-
sen und zahlreiche weitere in der Umgebung fiir einen
Tag; die einer Friedens-Rune selbst ein Rudel tobstich-
tiger Rakshasas lammfromm werden lassen.

Sollte ein Spieler in einer Notsituation einen seiner
wertvollen Runensteine opfern, dann kann der Meister
ihn und seine Freunde beruhigt aus den schlimmsten
Situationen entkommen lassen: Wenn die Energie des
Runensteines nicht fiir eine Rettung ausreicht, dann
doch dazu, einen der Zwolfgotter dazu zu animieren.
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Wunder und Fliiche

Die Geweihten der Zwolfgotter

Die Karmaenergie, die aventurische Geweihte mit
ithren Goéttern verbindet und die sie in ithrer Heimat
Wunder tun lil3t, wird durch die Neue Sonne eigentlich
nicht beeinfluf3t. Daf} die Geweihten zunichst die glei-
chen Probleme haben wie die magiebegabten Helden,
liegt daran, daB sie sich nun in einem anderen Karma-
Kontinuum, also im Machtbereich anderer Gétter, be-
finden.

Gebete und Wunder mussen nicht nur die Weltenschale
durchdringen, die mehr als ein materielles Hindernis
ist, sie missen auch der Aufmerksamkeit und den Ge-
genmalnahmen der Neugétter und ihrer Azarai entge-
hen.

Es bleibt dem Meister tiberlassen, ob er die tibliche Ver-
bindung zwischen Geweihtem und Gott nur als behin-

dert oder aber als zeitweilig oder permanent unterbro-
chen betrachtet. Es spricht nichts dagegen, daB Ge-
weihte nach ersten Anfangsschwierigkeiten entdecken,
wie sie thre Gotter erreichen kénnen, und daf3 nach den
Gblichen DSA-Regeln verfahren wird. Bei Geweihten
jenseits der 20. Stufe verliert die Mirakelprobe ihre Ge-
fihrlichkeit, und der Held kann Wunder praktisch auf
Bestellung produzieren.

Gerade deswegen sollte sich aber ein Geweihter in Tha-
run neuen Hindernissen und Moglichkeiten gegen-
tibersehen. Die Verbindung zu seinem Gott sollte unsi-
cher und geheimnisvoll bleiben, aber in gewissen, be-
sonders in kritischen Fillen sollte diese Verbindung be-
sonders beeindruckende, eben wundersame Effekte
zeigen.

Karmaenergie

Alle Geweihten koénnen ihre Karmaenergie — in wel-
cher Weise auch immer — weiterhin einsetzen. Aller-
dings kann sie sich aufgrund der beschriebenen
Schwierigkeiten nicht mehr aus sich heraus erneuern.
Karmaenergie, die fiir Wunder verbraucht wurde, istin
Tharun verloren.

Die einzige Mdglichkeit zur Regeneration ist die aus
Aventurien bekannte Bekehrung Ungliubiger zur wah-
ren Religion der Zwolfgotter, im speziellen zu der
Gottheit, der der Geweihte dient; wobei unter Ungliu-
biger schlicht und einfach jeder Tharuner zu verstehen
1st.

Als Belohnung bekommt ein Geweihter fiir jeden Be-
kehrten dessen Stufe in KP!

Diese Bekehrungen dirfen in keinem Fall zu reinem
Punktesammeln ausarten:

Tharuner leben in einer Gesellschaft, wo schon der
reine Gedanke, die Neugétter konnten nicht die einzig
wahre Quelle der Macht sein, ein iber den Tod hinaus
fluchwiirdiges Verbrechen ist.

Jede Bekehrung setzt intensive Gespriche und Beweise
voraus und den Schutz des Bekehrten vor Mitmen-
schen, Azarai, Arkanai und Neugdttern.

In keinem Fall sind daher Massenbekehrungen ganzer
Familien, Sippen oder gar Inseln méglich. Bei Verwen-
dung der Talentregeln sind drei gelungene Talentpro-
ben Voraussetzung; bei Mifllingen der dritten scheitert
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die Bekehrung an der Angst des Tharuners, bei der
zweiten an seinem Glauben, und bei einem Fehlschla-
gen der ersten reagiert der Tharuner sogar fanatisch
feindselig. Aber auch drei gelungene Proben alleine
sind nicht ausreichend fiir eine Bekehrung; letztlich
entscheidet das rollenspielerische Verhalten des zu be-
kehrenden Spielers.

Mit der gemeinsamen Mission der Helden fiir die
Zwolfgotter fallen einige Grenzen zwischen einzelnen
Heldentypen:

Geweihte sind nicht nur berechtigt, Runensteine zu er-
obern, sondern sogar dazu verpflichtet; immerhin sind
es die Splitter des gréfBten heiligen Artefaktes, das
selbst die Zwolfgotter je geschaffen haben.

So werden die Geweihten neben ihrer Karmaenergie
bald auch Astralenergie besitzen.

Ebenso ist es aber auch moglich, da Nicht-Geweihte
durch ihre rege Missionstitigkeit Karmaenergie gewin-
nen und damit auch zum direkten Werkzeug eines Got-
tes werden.

Der Meister kann hier nach Charakter, Eigenschaften
und bisherigem religiésen Verhalten Einschrankungen
machen, aber es ist doch anzunehmen, daf3 die Zwolf-
gotter guten Grund hatten, auch scheinbar weniger re-
ligiése Helden zu beauftragen.

Und manch ein Zweifler ist in der Fremde schon zum
Propheten geworden.



Kleine und groBe Wunder

Versuchen Sie als Meister, so banal das klingt, das Wun-
dersame von Wundern zu erhalten. Lassen Sie die Ge-
weihten und die anderen Helden um Hilfen und Ereig-
nisse beten, die konkret auf die Gottheit, den Betenden
und vor allem die Situation zugeschnitten sind: Lassen
Sie die Spieler beschreiben, worum genau sie bitten,
und wigen Sie ab, ob die Gottheit das wahrnimmt,
was sie fiir zulissig und was sie fiir ibertrieben hilt und
was sie mit dem Wunder erreichen will.

Wunder konnen in vielfiltigen Formen erscheinen, die
wohl nur verbindet, daB sie {ibernatiirlich erscheinen:
Triume koénnen immer wiederkehren und Leitlinien
und Informationen bieten; der Geweihte und seine
Freunde kénnen eigenartige Fihigkeiten entwickeln;
und wundersame Errettungen kénnen jede noch so
ausweglose Situation beenden.

Gerade die klassische Rettung aus hochster Not, die
sich selbst ein Magier mit all seinem Wissen um das
Ubernatiirliche nicht erkliren kann, setzt nicht einmal
ein Gebet des Geweihten voraus: Wenn ein Gott tiber
einen Menschen seine schiitzende Hand hilt, dann
greift sie zu, wenn der Gott es fiir angebracht hilt.
Geben Sie Thren Helden bei aller Spannung und selbst
Lebensgefahr das Gefithl, daB sie eine schicksalhafte

Mission erfiillen, bei der sie von iiberirdischen Mich-
ten geférdert werden, die sie sich in ihrer gesamten
Macht gar nicht vorstellen kénnen.

Anhand der folgenden Liste kann der Meister Wunder,
seien sie von ihm oder den Spielern erfunden, einstufen
und mit KP-Kosten belegen:

Begrenztes Naturereignis 10KP
Erleuchtung, Offenbarung,

Gottlicher Fingerzeig 20KP
Naturkatastrophe oder Verhin-

derung derselben 40 KP
Einschiichterung oder Um-

stimmung eines Michtigen Stufe in KP
Eingreifen eines gottlichen Boten 50KP
Errettung des Geweihten aus grofier 50KP

Gefahr fiir jeden Begleiter 10KP
Errettung des Geweihten vor

sicherem Tod 100KP

fiir jeden Begleiter 20KP

Begiinstigung des Schicksals

Geweihte und andere Inhaber von Karmaenergie kon-
nen diese dazu einsetzen, um in entscheidenden Situa-
tionen ihren Gott die Waagschale ein wenig zu ihren
Gunsten antippen zu lassen. Dies bietet sich vor allem
fiir Helden mit niedriger Karmaenergie an und solche,
die, aus welchen Griinden auch immer, keine Wunder
einsetzen wollen oder kénnen.

Der vom Schicksal begiinstigte Spicler darf vor dem
Wiirfeln einer beliebigen Probe (auch Attacken oder Pa-
raden) seinen Wurf durch Einsatz von 1 KP um 1
verbessern.

Diese Investition kann bei einem cinzelnen Wurf even-
tuell auch mehrmals gemacht werden, als Maximum
gilt aber die Stufe/10 (abgerundet).

Fluchzauber

Die iibliche Methode, mit schleichenden Gefahren
Spannung zu erzeugen, sind Krankheiten. Das mag fiir
niedrigstufige Helden angehen, aber wir kénnen uns
nicht vorstellen, daB einer unserer gottgesandten Hel-
den in Tharun am Wundfieber oder selbst am Roten
Tod stirbt. Das widerspricht allen Gewohnheiten der
fantastischen Literatur von Siegfried bis Conan. Viel
passender fiir Helden, denen offensichtlich ein beson-
deres Schicksal beschieden ist, ist es, wenn ein ebenso
schicksalsschwerer Fluch auf thnen lastet.

Beispiele fiir solche Fliiche sind, in gewissen Abstin-
den oder unter gewissen Umstinden Opfer eines star-
ken Gefiihles, einer Sucht oder einer Verwandlung zu
werden, gegen die eigenen Interessen und Freunde han-
deln zu missen, Orte oder Handlungen meiden zu
missen oder unter langsamem, scheinbar unaufhaltsa-

mem korperlichem oder geistigem Verfall zu leiden.
Fluchzauber werden gemeinhin als Strafe fiir began-
gene Ungerechtigkeiten verstanden, sei es, daB das
Opfer selber oder eine iiberirdische Macht sie ver-
hingt; Fliiche konnen aber auch die unheimliche Me-
thode der dunklen Michte sein, um charakterstarke
und scheinbar unbesiegbare Helden zu priifen, zu pei-
nigen und von ihrem Weg abzubringen.

Eine klassische Form ist der »Fluch des Sterbenden«,
bei dem der sterbende Runenherr seine gesamte unver-
brauchte Astralenergie auf einen Schlag freisetzt, um
seinen Mérder mit einem Fluch zu belegen. Wenn man
sieht, welche Effekte die Freisetzung der Energie eines
Runensteines erzeugt, kann man sich vorstellen, daf in
der eher magiearmen Welt Tharun auch die Astralener-
gie eines Wesens enorme Auswirkungen haben kann.
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Magische Utensilien

Es gibt keine genauen Regeln, welche magischen Uten-
silien aus Aventurien unter der Sonne der Neuen Welt
ihre Wirkung sofort verlieren, bei welchen sie langsam
schwicher wird und welche nicht beeintrichtigt wer-
den. Dies bietet dem Meister unter anderem die Gele-
genheit, die Helden eventuell allzu michtiger Artefakte
zu berauben.

Davon abgesehen kann er nach folgenden Richtlinien
urteilen:

Je michtiger ein Artefaktist, desto stirker wird der Ver-
fall zunichst sein, aber desto linger besitzt es tiber-
haupt Magie.

Je wertvoller der Gegenstand auch in nichtmagischer
Hinsicht ist, desto bestindiger ist seine Magie.
Artefakte, zu denen der Held eine individuelle, person-
liche Beziehung hat, sind bestindiger als solche, die
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nur als Gebrauchsgegenstand behandelt werden. Je
komplexer die Fihigkeiten des Artefaktes, seine Vor-
und Nachteile, sein Hintergrund und sein Zweck sowie
seine Beziehung zum Besitzer sind, desto stabiler ist
seine Magie.

Dauernde Uberbeanspruchung und véllige Schonung
sind gleichermaBen schidlich; am sichersten ist geziel-
ter Einsatz in groBeren Abstinden.

Es gibt auch einige wenige magische Artefakte tharuni-
scher Herkunft. Generell ist fiir ihre Herstellung ein
Runenstein, die Lebenskraft eines gefangenen Wesens
oder eine fast unzerstorbare Macht dhnlicher Gréfie
notwendig. Neben den magischen Waffen sind nur we-
nige Objekte bekannt, die alle einen sehr guten Grund
fiir ihre Entstehung und auch einen Zweck fiir ihren
Weiterbestand haben.



Gotter, Menschen, Kreaturen

Die Religion

Die tharunische Religion ist eigentlich sehr einfach: Sie
sicht den Todals Ubergangin einzweites Leben, dasdem
diesseitigen aber in fastjeder Hinsicht gleicht. So wie die
Geburt den gesellschaftlichen Statusin diesem Leben be-
stimmt, ist der Tod fiir das neue Leben bestimmend; in
gewisser Weise wird er als »Rekrutierung« durch ein
iiberirdisches Wesen verstanden: Wer im Kampf fillt,
wird Gefolgsmann des Schwertgottes Shin-Xirit; wer
ertrinkt, gelangt in das Reich des Wassergottes Numi-
noru; wer von einem Rakshasa getotet wird, dientin Zu-
kunft dessen gottlichem Herrn Zirraku; und wer von
einem Seeungeheuer verschlungen wird, wird zu einem
seiner dienstbaren Geister. Artund Ort des Todes unter-
liegen dem Urteil des betreffenden Wesens und diirfen
nichtin Frage gestellt werden.

Im Jenseits bekommt der Tote entsprechend seiner bis-
herigen Gesellschaftsposition und seinen Leistungen
darin einen neuen Status zugewiesen. Erfolgreiche und
gesetzestreue Tharuner diirfen in der Nihe ihres Gberir-
dischen Herren dienen, besonders verdienstvolle auch
als hoherer Gefolgsmann oder Verwalter, und ein guter
Herrscher wird auch im Jenseits als persénlicher Ratge-
ber geschitzt werden.

Die Uberlieferung sagt, daB nur einer aus der heiligen
Zahl von acht wiirdig genug ist, im Jenseits eine hohere
Position als im Diesseits einzunehmen; alle anderen
miissen mit einem unverinderten Status zufrieden
sein.

Versager und VerstoBene dagegen miissen befiirchten,
in Gestalt eines Monsters oder Geistes in Tharun wie-
dergeboren zu werden. Die Aussichten, sich als Rak-
shasa oder gar als Gruu wiirdig zu erweisen, sind ge-
ring, und meist wird der Siinder bald in noch greuliche-
rer Gestalt wiederkehren. Das stindige Auftauchen
neuer Monster und ihr primitives Verhalten wird von
den Azaraials Beweis fiir ihr verachtungswiirdiges Vor-
leben angefiihrt.

Die Azarai sind die tharunischen Priester der Neugét-
ter, die ihren Willen verkiinden, auf die Einhaltung
ihrer Gebote achten und als ihre Werkzeuge Wunder
vollbringen.

Sie miissen ungewohnliche Eigenschaften haben und
auBerdem groBe Opfer bringen, um von einem der
acht Neugotter erwihlt zu werden, und dementspre-
chend fanatisch und unerbittlich grausam setzen sie
deren Gebote durch.

Die Neugotter

Sindayru der GleiBende, Gott des Lichtes und
der Erkenntnis

Sindayru ist der Hiiter des himmlischen Wissens, der
Beobachter, dem nichts entgeht. Er bewahrt die letzten
Antworten, deren Sinn gewodhnliche Sterbliche nicht
verstehen kénnen.

Seine Zeit sind die zwei weiflen Stunden des Mittags,
wenn die Sonne so hell ist, dafl man sie nicht betrachten
kann. Er war es, der die Neue Sonne an ihren Platz
setzte, um den Menschen Licht zu spenden und zu-
gleich zu zeigen, dal3 sie das wahrhaft Géttliche in sei-
ner ganzen Pracht gar nicht ertragen kénnen.

Sindayru wird als strahlender Mann mit dem Kopf
cines weiBlen Adlers dargestellt, iiber dem die Sonnen-
scheibe schwebt. Auf seiner Brust trigt er das Allesse-
hende Auge, entweder als drittes Auge oder als Amu-
lett. Seine heiligen Tiere sind der weille Adler und der
weille Roch.

Sindayrus Azarai sind hiufig blind, denn wenn sie die
Erleuchtung erlangen, werden ihre Augen dadurch ver-

brannt. Doch haben sie als Ausgleich andere Wahrneh-
mungsmoglichkeiten, die tiber die Grenzen von Raum
und Zeit hinausreichen; daher tragen sie auch alle das
Augenamulett. Thre wichtigsten Aussagen sind, daf
alle Erkenntnis bei den Géttern liegt, dafl gewohnliche
Sterbliche kein Wissen erlangen kénnen und daf selbst
die wenigen Auserwihlten einen hohen Preis dafiir zah-
len missen.

Nanurta die Spendende, Gottin der
Fruchtbarkeit und der Hingabe

Nanurta ist das Vorbild all jener, die arbeiten, damit an-
dere die Friichte ihrer Arbeit genieBlen kénnen. Sie be-
stellt die himmlischen und die irdischen Acker und er-
nihrt Menschen und Gotter. Sie ist die Konkubine der
Gétter, die sich ihnen hingibt und ihnen Vergniigen
schenkt.

Nanurtas Zeit sind die gelben Stunden des Tages, die
den Pflanzen, Tieren und Menschen Wirme und Kraft
spenden. Sie wird als schlanke, wunderschéne Frau
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dargestellt, in weiche gelbe Kleider gehiillt, mit Getrei-
deihren als Haaren und mit Blumen an ihren FiiBen.
Auch ihre Azarai kleiden sich in Gelb und schmiicken
sich mit Blumen. Als einzige Gottheit hat Nanurta
auch weibliche Azarai niedrigen Ranges, die sich im
Tempel auserwihlten Gliubigen hingeben. Die wich-
tigste Funktion des Nanurta-Kultes ist es, den Men-
schen die Schonheit der Hingabe und der Arbeit nahe-
zubringen, die Unterwerfung der Frau unter den
Mann, des Bauern unter den Herren und des Menschen
unter den Gott.

Shin-Xirit der Unbesiegbare, Gott des
Schwertes

Shin-Xirit ist der Schutzherr der Schwertmeister und
Waffenschmiede, ihr Vorbild und Lehrer, der sie for-
dert und bis an die Grenzen des Moglichen treibt. Er
verlangt totale Konzentration und Disziplin und be-
straft jede Unaufmerksamkeit erbarmungslos. Shin-
Xirits Zeit sind die orangefarbenen Stunden, die fiir
den Kampf am besten geeignet sind. Die Sichtweite ist
begrenzt — auf das Wesentliche, denn in Reichweite der
Waffe erscheint alles in klarem Licht.

Shin-Xirit wird fast immer als Mann im Lendenschurz
mit geziickter Schwinge dargestellt. Zuweilen steht
sein Leib in Flammen, oder ein runder Halo umstrahlt
seinen Kopf.
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Shin-Xirit hat nur wenige Azarai, denn sein Gedanken-
gut wird auch von den Schwertmeistern weitergege-
ben: Nur Konzentration und Disziplin bringen das
Beste zum Vorschein, und nur das Beste ist gut genug
fur einen Schwertmeister der Gétter von Tharun.

Zirraku der Blutige, Gott der Tapferkeit und
des Todes

Zirraku ist der flirchterliche Gott, der vom Schwert-
meister Mut und Selbstaufgabe im Kampf verlangt.
Zugleich ist er auch der Schrecken der Untertanen, von
denen er die willige Hinnahme ihrer Strafen fordert.
Zirrakus Zeit sind die roten Stunden des Tages, die den
Menschen mit der Farbe des Blutes an seine Pflichten
gemahnen. Er wird als bulliger Mann mit der Fratze
eines Rakshasas dargestellt, mit einem blutigen Spilter
in der Hand. Seine Azarai kleiden sich in blutrote Ge-
winder, und ihre Predigten haben vor allem eine Aus-
sage: Feigheit vor einem Kampf oder vor einer Urteils-
vollstreckung ist sinnlos; wenn nicht der Gegner oder
der Richter den Zaudernden totet, Zirraku tut es be-
stimmt.

Pateshi der Gnadige, Gott der Heilung und
Hilfe

Pateshi ist der freundlichste der Gotter, denn er hilft
denen, die eingesechen haben, daf} sie ohne die Gétter



nichts sind. Wer seine Stinden und sein Versagen frei-
miitig eingesteht, dem wird er groBBmiitig seine Hilfe
gewihren.

Pateshis Zeit sind die purpurnen Stunden, deren mildes
Licht Hoffnung spendet. Er wird, in purpurne Gewin-
der gehiillt, als Mann mit einem Katzenkopf darge-
stellt, der seine Hiande hilfreich dem Betrachter reicht.
Pateshis purpurgekleidete Azarai fithren die Hilfesu-
chenden auf den rechten Weg zuriick. Ihre wichtigste
Aussage ist, dafl Not und Elend immer eine Strafe der
Gotter sind und daB nur Einsicht, BuBe und neuerliche
Anstrengungen sie versdhnen kénnen.

Ojo’Sombri der Fremde, Gott des
Verborgenen und der Magie

Ojo’Sombri ist der Bewahrer der Geheimnisse der Welt
und der Michte, die sie in Gang halten. Er allein ent-
scheidet, welchen Menschen diese Geheimnisse und
Michte offenbart werden.

Ojo’Sombris Zeit sind die violetten Abend- und Mor-
genstunden, die alle Dinge unwirklich erscheinen las-
sen oder verfilschen. Dementsprechend wird er in
einer violetten Kutte dargestellt, die sein Gesicht im
Schatten verbirgt.

Auch die wenigen Azarai OQjo’Sombris kleiden sich in
solche Kutten, und sie lehren, daB Magie allein den
Gottern und ihren Dienern vorbehalten bleibt, denn
unwissende Menschen wiirden damit die Welt aus dem
Gleichgewicht bringen.

Numinoru der Unergriindliche, Gott des
Meeres und der Unendlichkeit

Numinoru ist der Urgott, der die Weiten des Welten-
kreises beherrscht, die wahre Unendlichkeit jenseits
des kleinen Kreises, den die Menschen kennen.
Numinorus Zeit sind die azurblauen Dimmerungs-
stunden, wenn alle Umrisse verwaschen erscheinen
und die Welt in einem unendlichen Meer der Schatten
versinkt. Auch er wird in einer azurfarbenen Kutte dar-
gestellt, unter der sein Gesicht nicht zu erkennen ist.
Die wichtigste Aussage von Numinorus Azarai ist, wie

unbedeutend der Mensch angesichts der nahen Dunkel-
heit, der Welt und der Gotter ist und dal3 er sich darum
in Bescheidenheit {iben soll.

Arkan’Zin der Unverséhnliche, Gott der
Rache und des Gesetzes

Arkan’Zin ist der oberste Gott der Neugétter, der uner-
bittlich jeden Verstol gegen ihre Gesetze bestraft, seies
durch Monster, Bauern, Schwertmeister oder Gotter.
Ein Sprichwort sagt: »Die Vélker von Tharun fiirchten
den Tharun; und der Tharun fiirchtet die Goétter; doch
die Gotter fiirchten Arkan’Zin den Unverséhnlichen. «
Arkan’Zins Zeit sind die zehn dunklen Stunden der
Nacht, und in dieser Zeit suchen die Arkanai, seine Da-
monen, die Gesetzesbrecher heim. Arkan’Zin war es
auch, der die Sonne Glost zerstorte, auf dal Dunkelheit
in Tharun herrsche.

Arkan’Zin wird als dunkler Schatten dargestellt, in Ge-
stalt eines Mannes mit einem Umhang und einem Rich-
terstab, mit einem Kopf voller Horner (Gblicherweise
elf) und im Dunkeln glithenden Augen. Die wichtigste
Aussage seiner Azarai ist die Heiligkeit jedes Gesetzes
der Ordnung von Tharun. Jeder Verstof3 und jeder Ver-
such einer Anderung dieser Gesetze beschwort die
Rache des Himmels herauf. Auch die Azarai tragen
dunkle Umbhinge, Richterstibe und eine Maske mit
Hornern (je nach Rangordnung eins bis neun).

Unter den Neugdttern gab es vor Urzeiten noch einen
weiteren, den Gott der Endzeit und der Vernichtung.
Als die Neugétter Glost zerstorten, wollte er auch die
Menschen vernichten, die alle Gotter durch ihre stindi-
gen Siinden vergrimten. Doch die Neugétter in ihrer
Gnade bewahrten die Wesen von Tharun vor diesem
Schicksal: Sie rangen den Gott nieder, nahmen ihm sei-
nen Namen und vertrieben ihn ins Nichts. Mit sich
mubBte er seine schrecklichen Heerscharen nehmen, die
schon ithre Krallen gewetzt hatten, um die Menschen zu
zerfetzen. Nach dem Ewigen Gesetz war der Gott ohne
seinen Namen dazu verdammyt, auf ewig im Nichts zu
wandern und nie wiederzukehren. Alle Azarai preisen
die Neugétter noch heute tiglich fiir diese Tat.

Die Azarai

Jeder Kult versucht auf seine Weise, den Herrschaftsan-
spruch der Neugdtter zu untermauern und die Gesetze
Tharuns als unantastbar darzustellen. Dazu gehért der
dauernde Hinweis, daB sich die Tharuner ohne die
Neugétter und ihre Gesetze auf dem Niveau von Rak-
shasas, Gruus und anderer Chaoswesen befinden. Der
gesamte Gotterhimmel spiegelt die Denkweise der
tharunischen Gesellschaft wider. Jeder Gott hat seine
Funktion als Bewahrer eines der Siulen dieser Denk-
weise.

Daher gibt es beispielsweise auch nur eine weibliche

Gottheit, die die Frau von vornherein auf die Tugenden
des Dienens und der Hingabe festlegt. Dies entspricht
der gesellschaftlichen Position der Frauen und der all-
gemeinen Einstellung ihnen gegeniiber.

Zur Durchsetzung der himmlischen Gebote kénnen
die Azarai sich fast jedes Mittels bedienen. Sie behaup-
ten, nicht um Wunder beten zu miissen, sondern ledig-
lich das Medium zu sein, durch das der Gott seine Wun-
der wirkt, wann immer es ithm gefillt.
Dementsprechend unangefochten ist ihre Stellung: Ein
Azarai ist vollig tabu; eine MaBBnahme gegen ihn ist
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eine gegen die Gesetze und die Gottheit, die er verkor-
pert, und wird unbarmherzig geahndet. Der Rat eines
Azarai ist fast Gesetz, und sein Urteil ist nur durch sei-
nen Gott selbst authebbar.

Bei aller Einmischung gibt es aber nur wenige Azarali,
die selber herrschen. Denn sie sind sich ihrer eigenen
Fehlbarkeit durchaus bewuf3t, und die Stellung eines
unparteiischen Richters ist ihnen deutlich lieber.
AuBer den Geboten, die ihren Kult ausmachen, haben
Azarai, wie gesagt, kaum Auflagen. Sicher gesagt wer-
den kann nur, daB sie keine Runensteine verwenden

diirfen; diese gelten als die Uberreste der unreinen Ur-
sonne Glost, und schon ihr Anblick 1st den Azarai un-
angenehm.

In Tharun gibt es keine groBere Zeiteinheit als den Tag
und keine Zeitrechnung. Die Azarai lehren, dal die
Neugbtter »seit allen Tagen« herrschen. Die Zersto-
rung der Ursonne und die Vertreibung des Chaos-Got-
tes werden als »Anfang aller Tage« beschrieben. Fragen
oder Andeutungen uber eine Zeit vor diesem Zeit-
punkt werden durch Blicke beantwortet, die jeden got-
tesflirchtigen Tharuner sofort verstummen lassen.

Der Tharun

Der oberste Herrscher von ganz Tharun heiBt ebenfalls
yTharune: diese Identifikation oder Personalunion, wie
immer man es nennen mag, ist ein typisches Mittel der
tharunischen Gesellschaft, um den Machtanspruch
eines Herrschers zu untermauern. Eventuelle Verwir-
rungen, die sich daraus ergeben, sind durchaus beab-
sichtigt.

Fiir die Tharuner ist der Tharun die Verkérperung ihrer
Welt, der oberste Diener der Neugdtter, unsterblich
und als einziger in der Lage, ihnen gegeniibertreten zu

konnen. Aufgrund dieses — von thm selbst natiirlich
noch genihrten — Mythos ist es schwierig, mehr tiber
ithn zu erfahren.

Selbst ein gebildeter und mutiger Brigantai kann tiber
ihn héchstens erzihlen, dab er bereits tiber 100 Jahre alt
sein muf3, durch unglaubliche Intrigen an die Macht
kam und sich ungewdohnlich viel mit Morguai beschif-
tigt.

Seine Leibwache soll neben einigen Dimonen die drei
besten Schwertkimpfer der Neuen Welt umfassen.

Die Herrscher von Tharun

Alle Herrscher Tharuns sind Teil einer pyramidenarti-
gen Hierarchie. Jeweils ein halbes oder ganzes Dutzend
Tharuner untersteht einem Herren, und man sagt auch
hier, daB nur einer aus der heiligen Zahl von acht sein
Nachfolger werden kann.

So herrscht der Tharun allein iiber die acht Herren der
Reiche, diese iiber die etwa 60 Archipelare, diese wie-
derum {iber die ungefihr 500 Inselherren; deren Ge-
folge besteht aus insgesamt etwa 4000 Schwertmei-
stern, Runenherren, Richtern, Hohen Azarai und ande-

ren Michtigen; diese kommandieren etwa 30000 Gue-
rai, Sombrai, Azarai, Kymanai, Numinai, Waffen-
schmiede und andere Triger besonderen Wissens; etwa
250000 Diener und Handwerker sorgen fiir den Wohl-
stand dieser Privilegierten, und etwa 2 Millionen Bau-
ern bilden die niedrigste Kaste.

Selbst die AuBenseiter dieser Gesellschaft, etwa 4000
Brigantai und 100 Morguai sowie einige andere, tendie-
ren dazu, innerhalb ihrer eigenen Gruppen ihnliche
Hierarchien aufzubauen.

Die Guerai

Die Guerai sind die Kriegerkaste von Tharun, die
Hauptgruppe derer, die Waffen tragen und fithren diir-
fen. Als solche bilden sie den entscheidenden Macht-
faktor, durch dessen reine Existenz die Herrscher der
Inseln, Archipele und Reiche ihren Herrschaftsan-
spruch dem Volk gegeniiber und untereinander durch-
setzen kénnen. Der tatsichliche Einsatz der Guerai er-
folgt viel weniger der ohnehin machtlosen Bevolke-
rung gegeniiber als gegen andere Krifte, wie die ge-
fihrlichen Monster der Neuen Welt, vor allem aber
gegen Konkurrenten jeder Artinnerhalb der Hierarchie
der Michtigen. Die Ausbildung, Ausriistung und Ta-
tigkeit der Guerai ist daher von zwei widerstreitenden
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Absichten geprigt: Einerseits mochte ihr Herr sein Ge-
folge so gut wie moglich ausbilden und ausstatten,
denn von dessen Qualitit hingt sein eigenes Fortkom-
men ab. Andererseits muf3 er sich davor hiiten, zuviel
Macht in die Hinde seiner zukiinftigen Nachfolger und
Erben zu legen; sonst kénnten sie auf den Gedanken
kommen, dal3 er ihnen nichts mehr bieten kann, und
konnten sein Abtreten beschleunigen.

Unter diesen Gesichtspunkten sind die Fihigkeiten zu-
mindest junger, wenn nicht aller Guerai zu sehen: ge-
ringes Wissen, kaum nennenswerte Macht, aber eine
unglaubliche Waffenbeherrschung und tbermensch-
lich anmutende Disziplin.



Schon im zarten Kindesalter werden junge Tharuner,
die geeignet fiir die Ausbildung zum Schwertmeister
scheinen, ausgewihlt und auf die Festung eines Guerai
gebracht. Neben diversen korperlichen und geistigen
Vorziigen hilft hierbei am ehesten die Flirsprache eines
erfahrenen Schwertmeisters. Dieser kann damit seine
Nachkommen férdern oder sich auch einen jungen
Schiitzling verpflichten.

Nach dem Leitsatz »Wer herrschen will, mul3 dienen
koénnen«, stellen die ersten Jahre der Ausbildung eine
Titigkeit als Diener dar, was von niedrigsten Kiichen-
hilfen bis zu personlichen Leibpagen reichen kann.
Schon hier lernt der junge Guerai, sich jedem Rangho-
heren bedingungslos zu unterwerfen, zugleich aber
auch diese Unterwerfung von jedem zu verlangen, der
thm durch sein Alter oder seine Titigkeit unterlegen
ist. Es ist nicht selten, daB halbwiichsige Guerai die sel-
tenen Augenblicke, in denen sie die Kasernierung in der
Festung unterbrechen dirfen, nutzen, um die umlie-
genden Dorfer zu besuchen und erwachsene Bauern
buchstiblich vor sich kriechen zu lassen.

Doch erst mit dem Ablegen einer schwierigen Priifung
vor seinem Herrn erreicht der Junge die 1. Stufe und
darf'sich wirklich als Guerai bezeichnen. Im letzten Teil
der Prifung werden dem Anwirter in einer stunden-
langen Zeremonie Zeichnungen aus winzigen Schnit-
ten in die Haut geritzt. Wenn diese Wunden verheilt
sind, bildet das weille Narbengewebe beeindruckende

Korperbilder, die Schmuck, Kennzeichen und Tapfer-
keitsbeweis zugleich sind. Die Bilder enthalten person-
liche Symbole des Guerai, die seines Herren, und die
aller Vorgesetzten, so daB eine eindeutige Einordnung
innerhalb der Hierarchie immer méglich ist.

Die folgenden Jahre sind durch das Training mit leich-
ten Riistungen und einfachen Waffen, vor allem mit
Langhdlzern, geprigt. Dabei verbringt der Guerai zu-
weilen bis zu einem halben Jahr in wenigen Riumen
der Festung oder gar nur einem Raum, bis er eine be-
stimmte Waffe, Ubung oder gar nur Bewegung be-
herrscht. Der Unterricht erfolgt durch héhere Guerai,
die selber noch in der Ausbildung stehen und keine Ge-
legenheit auslassen, um die Schiiler zu schikanieren
und ihre Verachtung spiiren zu lassen.

Neben der kérperlichen Ausbildung lernt der Guerai
auch die besondere Geisteshaltung der tharunischen
Schwertmeister, zu der volliger Gehorsam, eiserne
Disziplin und lebensverachtende Tapferkeit gehoren
und der sowohl der Ehrenkodex des Zweikampfes, das
gnadenlose Toten Unschuldiger als auch das rituelle Le-
bensopfer entspringen.

Etwa mit dem Erreichen der 5. Stufe hat der Guerai die
Moglichkeit, an einer Shin-Dhara teilzunehmen, einer
rituellen Schwingenprobe, bei der er gegen andere Be-
werber antritt. Nur einige wenige Sieger dirfen die
Schwinge, die ihnen zu Beginn der Zeremonie iiber-
reicht wird, behalten. Die tiberlebenden Verlierer miis-
sen als niedere Guerai auf eine neue Chance warten,
und die anderen nimmt ohnehin Zirraku in seine bluti-
gen Arme.

AnliBlich der bestandenen Shin-Dhara werden die Ri-
tualnarben auf den gesamten Riicken und die Arme er-
weitert, wobei die individuellen Symbole des Guerai
erweitert und wiederholt werden, um seinen héheren
Stand zu betonen.

Alle hoheren Guerai perfektionieren nun ithren Um-
gang mit der Schwinge, der einzigen Waffe, die eines
Guerai wirklich wiirdig ist. Das Training erfolgt so-
wohl mit Ranggleichen als auch bei der Ausbildung der
niedrigen Guerai. Und auch der Herr selbst 146t es sich
nicht nchmen, dem Guerai zuweilen seine Uberlegen-
heit zu beweisen und thm zugleich huldvoll sein Wissen
weiterzuvermitteln.

Sobald der Guerai es wagt, kann er einen Azarai des
Shin-Xirit bitten, ihm seinen letzten Lehrmeister zuzu-
weisen. Wenn der Azarai das fiir angebracht hilt, wird
er einen Shinxasa beschwéren, einen Schwertdimon
von todlicher Begabung. Durch einen Bann ist dieser
Dimon gezwungen, den Guerai so lange zu unterrich-
ten, bis dieser den Shinxasa bei einem der folgenden
Duelle zum ersten Mal verletzen kann.

Nach diesem Treffer verschwindet der Shinxasa fir
immer, und der Guerai kann sich fortan als Schwert-
meister bezeichnen. Auf geheimnisvolle Weise erhilt
sein Haar dabei den typischen metallischen Glanz,
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z. B. kupfern, bliulich, silbern, schwarz oder goldfar-
ben, an dem man jeden Schwertmeister erkennen
kann. Manche Schwertmeister lassen ihre Kérperzeich-
nungen anschliefend so weit ausdehnen, daB sie fast
den ganzen Korper bedecken.

Waffentrager

Manche Schwertmeister, vor allem Herrscher mit
ihren luxuriésen Waffenarsenalen sowie Richter, deren
Ausriistung recht flexibel sein mul, haben einen per-
sonlichen Waffentriger.

Zuweilen wird auch eine Gruppe Guerai von einem ge-
meinsamen Triger begleitet.

Waffentriger sind niedere Guerai, die ihre Shin-Dhara
noch nicht abgelegt haben, aber schon durch besondere
Anlagen aufgefallen sind. Sie transportieren bis zu
cinem Dutzend Waffen und Ristungsteile und kiim-
mern sich eventuell auch um das Reittier ihres Herren.
Bei einem Kampf stehen sie prinzipiell reglos abseits,
selbst wenn ihr Herr getdtet wird, und es gilt als du-
Berst ehrlos, sie anzugreifen.

GroBere Gefechte

Natiirlich kommt es selbst in Tharun zuweilen zu Aus-
einandersetzungen, bei denen sich nicht nur zwei
Schwertmeister gegeniiberstehen, sondern auch ihre
Gefolgsleute aneinandergeraten. Derartige »Schlach-
ten« spielen sich aber unglaublich diszipliniert und ge-
ordnet ab: Jeder Kimpfer sucht sich einen Gegner,
wobei es als unwiirdig gilt, offensichtlich Unterlegene
herauszufordern. Uberzihlige Kimpfer warten gedul-
dig, um sich einem Sieger der Gegenseite zu stellen.
Natiirlich gibt es auch hier Ausnahmen: Manch ein Bri-
gantai war einmal ein Kimpfer, der in so einer Schlacht
den eigenen Sieg oder auch nur den der eigenen Seite
fiir wichtiger hielt und sich unehrenhafter Mittel be-
diente. Und niche selten hofft sein Herr, daB die Neu-
gotter gerade nicht »zugeschaut« haben, und akzeptiert
das Verhalten seines Gefolgsmannes.

Daher kommt es gerade bei den Kimpfen gegen Bri-
gantai 6fter vor, daB in groBeren Scharmiitzeln die Gb-
lichen Duellregeln von deren Seite aus nicht eingehal-
ten werden.

Andere Schwertmeister

Die Ausbildung anderer Schwertmeister, z. B. vieler
Brigantai, mancher Azarai und selbst weniger Mor-
guai, findet ihnlich wie die der Guerai statt, nur Gbli-
cherweise weniger reglementiert. Der Preis der groBe-
ren Freiheit ist, daB sich Nicht-Guerai ihre Lehrmeister
selber suchen und sie vor allem tiberzeugen miissen, sie
zu unterrichten — und wie inzwischen jedem klarge-
worden sein diirfte: in Tharun gibt niemand ohne
guten Grund Wissen und Macht weiter.

Ein Azarai, der neben seiner Priester-Ausbildung auch
Schwertmeister werden will, kann sich bei einem ilte-
ren Schwertmeister-Priester auf den gemeinsamen
Dienst fiir ihre Gottheit berufen. Brigantai sind als Re-
bellen gegen das System der Unterdriickung hiufig be-

reit, um der Sache willen oder auch im eigenen Inter-
esse neue Schwertmeister heranzuziehen. Sollte ein
Morguai auch noch am Schwertkampf interessiert
sein, miiBte er alle seine unerfreulichen Fihigkeiten ein-
setzen, um andere Schwertmeister oder einen Shinxasa
zu einer Ausbildung zu zwingen.

Als Richtlinie kann man sagen, daB die Suche eines
fihigen und willigen Lehrers hiufig eine Reise zur
nichststen Insel oder gar zum nichstgelegenen Archi-
pel erfordert.

Und als Gegenleistung ist eine jahrelange Verpflich-
tung im Gefolge des Lehrers iiblich, zuweilen aber statt
dessen auch ein oder mehrere gefihrliche und nicht
immer legale Auftrige.

Die Richter

Die Richter sind die Gesetzeshiiter Tharuns, Beamte,
die im Auftrag eines Insellords, selten auch eines Archi-
pelars, Sicherheit und Ordnung eines Gebietes sichern.
Sie miissen Vergehen und Verbrechen sowohl gegen die
allgemeinen Gesetze und Sitten als auch gegen die ihres
Herren verfolgen und ahnden. Richter sind gemeinhin
Schwertmeister, tiblicherweise Guerai aus dem Ge-
folge ihres Herren. Sie sind praktisch immer beritten,
meist mit einem Prunk- oder Glanzlaufer, um schnell
von Ort zu Ort reisen zu kénnen. Es gibt aber auch
Richter, die als Numinai mit einem eigenen Boot von
Insel zu Insel und an deren Kiisten entlang fahren.

34

Richter sind als Schwertmeister nattirlich fast immer
mit einer Schwinge bewaftnet, hiufig auch noch mit
einer Paradet und/oder einem Schild. Diese Waffen und
ihre meist schwere Riistung tragen sie, weil sie relativ
hiufig mit Gegnern zu tun haben, die sich nicht an den
Ehrenkodex im Kampf halten. Angriffe durch mehrere
Verbrecher oder aus dem Hinterhalt konnen einen
Richter immer wieder bedrohen.

Sicheres Erkennungszeichen ist der Richterstab, der die
unterschiedlichsten Formen annehmen kann, aber
wegen des vélligen Fehlens anderer Schlagwaffen in
Tharun leicht zu erkennen ist. Das Tragen eines aventu-



rischen Streitkolbens oder dergleichen wire ein verwir-
rendes Verbrechen, das jeder Richter schon im eigenen
Interesse zu verhindern suchen wiirde.

Richter haben nicht nur die Aufgabe, Verbrecher zu
entlarven und festzunehmen; wie ihr Name sagt, fillen
sie auch ein Urteil tiber die Verbrecher und sorgen fiir
die Durchfiihrung der Strafe. In seiner Rechtsprechung
kann sich der Richter an der Summe fritherer Urteile
durch ihn und andere Richter orientieren, im Prinzip
mubB er seine Urteile aber lediglich vor seinem Herren
verantworten.

Generell ist die tharunische Justiz sehr einfach: Die iib-
liche Strafe fiir schwerere Verbrechen ist der Tod,
wobei gemeinhin der Richter den Delinquenten an Ort
und Stelle kopft. Allerdings sind die Tharuner sehr ein-

fallsreich, wenn es im Falle ungewdhnlicherer Verbre-
chen um besonders abschreckende Todesarten geht.
Einfachere Vergehen wie leichter Diebstahl werden mit
Leibstrafen belegt, bei denen der Verbrecher ebenfalls
sofort ein oder mehrere Korperteile verliert.

Sollte ein Richter trotz seiner unbestrittenen Entschei-
dungsfreiheit unsicher iiber die Schuld eines Angeklag-
ten sein, wird er ublicherweise ein Gottesurteil tiber
ihn verhingen.

Dieses wird z. B. als Feuer- oder Wasserprobe an Ort
und Stelle durchgefiihrt, zuweilen wird der Verbrecher
aber auch auf die nichste Festung gebracht. In diesem
Fall sind vor allem Menschenjagden beliebt, bei denen
der Angeklagte durch sein Entkommen seine Unschuld
beweisen kann.

Die Runenherren

Da die Runenmagie sowohl die Macht erfordert, die
Steine zu erlangen, als auch die, sie zu behalten, sind
viele Runenherren Schwertmeister oder andere Mich-
tige in der Hierarchie Tharuns. Doch auch ihre Macht
entledigt sie nicht aller Probleme:

Unentwegt gilt es, vor Konkurrenten auf der Hut zu
sein — Runenraub ist, wie mehrfach erwihnt, ein fast
unbestrafbares Verbrechen. Und selbst fiir seine Herren
in der Hierarchie ist ein Runenherr ein interessantes
Opfer. Doch auch das Gefolge und sogar die eigenen

Nachkommen sind potentielle Anwirter. Jeder Runen-
herr hat seine Runensteine gut versteckt und gesichert
in seiner Festung untergebracht, und sobald er stirbt,
fallen sie natiirlich an die Erben oder diejenigen, die
sich dazu machen.

Der Runenherr ist also umgeben von Horden von Ge-
folgsleuten, die ihn ihrer Treue versichern und versu-
chen, seine Gunst und sein Vertrauen zu erlangen, wih-
rend sie gleichzeitig eifrig daran arbeiten, ihn und alle
Konkurrenten auszuschalten.

Andere Runenmagier

Tharunern, denen die weltliche Macht eines Herr-
schers, Guerais oder Schwertmeisters fehlt, stehen ei-
gentlich nur zwei gleichermaBen unerfreuliche Wege
zur Auswahl, um Runensteine und das damit verbun-
dene Wissen gewinnen zu kénnen: der Weg der Som-
brai und der der Morguai.

Die Sombrai entsprechen dabei wohl am ehesten
aventurischen Magiern. Sie entscheiden sich fiir den ge-
fihrlichen Weg, nur ihre geistigen Fihigkeiten und ihr
Wissen um die Runenmagie zu entwickeln. Die not-
wendige Ruhe und Sicherheit finden sie nur, wenn sie
sich ihr halbes Leben lang versteckt halten oder im
Dienst eines Michtigen studieren kénnen. Wenn sie
dann die ersehnte Macht und die Runensteine besitzen,
sind sie hiufig uralt und verbringen den Rest ihres Le-
bens damit, eben diesen Rest Leben mit ithrer Magie zu
erhalten.

AuBer dieser zum Selbstzweck entarteten Methode
gibt es noch eine zunichst giinstiger scheinende Mog-
lichkeit, die notwendige Lebenszeit aufzubringen: Man
holt sie sich von anderen Wesen. Runenherren, die sich
zu dieser abscheulichen Lebensweise entschlossen
haben, nennt man Morguai.

Bei ihren Anstrengungen, Runensteine unter ihre Kon-

trolle zu bringen, verbrauchen sie immer mehr ihrer
Lebensenergie und verfallen zusehends. Beim verzwei-
felten Versuch, diese zu erneuern, entwickeln sie teils
raffiniert ausgekliigelte, teils vollig unkontrollierbare
Methoden:

Manche fallen in regelmiBigen Abstinden werwolfar-
tig iiber Haustiere und andere leichte Beute her, um ihr
Blut zu trinken oder sie ganz zu verschlingen; manche
bringen andere Menschen in ihre Gewalt, um sie in be-
stialischen Experimenten ihrer Lebenskraft oder ihrer
unverbrauchten Kérper zu berauben; und den Gefihr-
lichsten unter ihnen geniigt eine bloBe Berithrung, um
einem Opfer seine Lebensenergie zu entziehen.
Letztlich geraten sie aber in einen noch schlimmeren
Teufelskreis als die Sombrai, denn jeder Machtzuwachs
bedeutet einen erhéhten Bedarf an geraubter Lebens-
energie, und die scheinbare Losung ihres Problems
wird immer mehr zum einzigen Lebensinhalt.
Kurzum: Die Morguai entwickeln nach und nach alle
Verhaltensweisen, die Aventurier von vielen Wesen aus
dem Gefolge des Namenlosen Gottes kennen, und es
ist wohl nicht so unwahrscheinlich, dafl sich manch ein
Morguai zu so einem Wesen entwickelt hat und nach
Aventurien geraten ist.
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Die Brigantai

In ganz Tharun gibt es etwa 4000 echte Brigantai,
Kimpfer also, die véllig von der Gesellschaft ausgesto-
Ben leben; natiirlich gibt es weit mehr Sympathisanten
oder andere Verbrecher. AuBer ihrer gesellschaftlichen
Achtung und der Verwendung schwertmeisterlicher
Waffen haben die Brigantai aber praktisch keine Ge-
meinsamkeiten.

Fiir ihre Lage gibt es verschiedene Griinde: Ein groBer
Teil hat sich gewisser Vergehen und Verbrechen schul-
dig gemacht, solcher, die auch ein Aventurier so be-
zeichnen wiirde, und solcher, die nur dem strikten Ge-
sellschaftssystem Tharuns entspringen; in jedem Fall
waren diese Brigantai nicht bereit, die Konsequenzen
zu tragen, und haben die Flucht ergriffen.

Manche, die Unterlegenen in Kimpfen und Rivaliti-
ten, glauben, ihre Rachegeliiste besser von ihren Ver-
stecken aus stillen zu kénnen.

Nattirlich sind aber auch viele unter den Brigantai,
denen ihre Unabhingigkeit oder Gleichberechtigung
tiber ihre Sicherheit geht. Daher befinden sich unter
ihnen einige Frauen, die »ihren Mann stehen wollen«,
oder Kimpfer ohne Guerai-Ausbildung, die sich nicht
an das Watfenverbot halten wollten. Und schlieBlich
gibt es auch einen Anteil an Rebellen oder gar echten
Fretheitskimptern, die von einem unbestimmten

freien Tharun triumen und nur darauf warten, daB
ihnen jemand die Moglichkeit einer solchen Welt — ent-
gegen den Drohungen der Azarai — bestiitigt.
Dementsprechend unterschiedlich ist das Erschei-
nungsbild einzelner Brigantai und ihrer Gruppen. Viele
tragen die Ritualnarben, die sie als Gefolgsleute unter-
schiedlicher Herren kennzeichnen, andere haben diese
verindert oder entfernt. Wieder andere haben sich mit
neuen Erkennungszeichen geschmiicke; relativ hiufig
ist etwa ein Haarschnitt, bei dem Teile des Schidels ra-
siert werden und nur ein Haarkamm oder eine Skalp-
locke stehen gelassen wird — was natiirlich speziell bei
Schwertmeistern mit ihrer metallischen Haarfarbe die
eigenartigsten Effekte ergibt.

Manche Brigantaigruppen sind straff organisierte, mi-
litirische Einheiten, mit eigenen Gesetzen und Briu-
chen, andere sind zusammengewiirfelte Haufen mit
stindig wechselnden Mitgliedern. Manche Brigantai
ziehen alleine oder in kleinen Gruppen umher, andere
bilden ganze Clans, mit einigen Dutzend Kimpfern
und doppelt soviel Angehorigen.

Aus diesen Griinden behandeln auch die lokalen und re-
gionalen Machthaber diese Gruppen verschieden.
Manche werden wie wilde Tiere gehetzt, aus personli-
chen Griinden oder zum Sport, andere bilden einen po-




litischen und militirischen Machtfaktor, der vorsichti-
ges Takticren oder kriegsartige GegenmaBnahmen er-
fordert.

Auch wenn die offizielle Bezeichnung »Abschaum« ist,
kann die Einstellung einzelner Guerai, Richter und
selbst Herrscher ihnen gegeniiber deutlich weniger
feindselig sein. Es ist nicht nur einmal geschehen, daf
sich ein machthungriger Intrigant einer Séldnertruppe
von Brigantai fiir cine seiner Aktionen bedient hat.
Und auf dem Umweg einer Amnestie oder gar eines
Sieges 1st manch ein Brigantai wieder ein ehrbarer Gue-
rai geworden, dessen nichsthoherer Herr im eigenen
Interesse frithere Verfehlungen tibersieht.

In einem Gebiet von der Gréfie und dem geographi-
schen Aufbau Tharuns ist es auch kaum moglich, emen
einzelnen Brigantai zu finden oder gar zu fangen, wenn
er das wirklich vermeiden will. So gelingt es vielen Bri-
gantai, sich ein neues Leben aufzubauen, unerkannt in
Dérfern und Stidten aus und ein zu gehen oder in einer
cigenen Brigantai-Siedlung ein relativ geruhsames
Leben zu fiihren.

Das tibliche Leben eines Brigantai ist aber bis zu seinem
Tod das eines AusgestoBenen, von Kaste, Familie und
Volk verstoBen und fiir alle Fremden wegen dieser
fehlenden Zugehorigkeit zumindest ein verdichtiger
AulBenseiter.

Die Schatten

Eine der geheimnisvollsten Gruppen Tharuns sind jene
Wesen, die man nur als die Schatten kennt. Michtige
und Herrscher bedienen sich ihrer als Spione, Diebe
und Attentiter, da ihnen die dazu notwendigen Fihig-
keiten angeboren zu sein scheinen.

Sie sind die idealen Agenten fiir alle Auftrige, die der
tharunische Ehrenkodex nicht zuli3t und die das Leben
als Michtiger oder Herrscher trotzdem erfordert. In
gewisser Weise kdnnte man sagen, daB die Schatten so
geheim sind, daf ihre Titigkeit nicht einmal verboten
ist, denn man weill nicht einmal genau, welche Auf-
trige sie austithren, geschweige denn, wie sie es tun.
Manche behaupten, dal} sie in Wirklichkeit Geister
sind, andere meinen, dall man zumindest tibermensch-

liche Fihigkeiten brauche, um von ihnen aufgenom-
men zu werden. Sie sollen auf dem Wasser wandeln und
selbst die verkachelten Winde cines Palastes erklettern
konnen. Angeblich kénnen sic mit bloBen Hinden
Waffen, Biume und selbst Mauern zerschmettern, und
es soll unmaoglich sein, sie gegen thren Willen zu beriih-
ren.

Manche glauben, dal sie im Auftrage Arkan’Zins nur
gegen Gesetzesbrecher vorgehen, andere behaupten,
daB sie alles titen, was Tharun und seinen Herren
schade. Angesichts dieser widerstreitenden Ansichten
ist es auch durchaus méglich, daBl die Schatten eine
ebenso vielfiltige Gruppe, wenn auch weniger zahl-
reich, wie etwa die Brigantai sind.

Die Mashas

Durch das extreme Gesellschaftssystem werden die
Frauen in cine ausschlieBlich dienende Rolle gedringt.
Dies zeigt allerdings eigenartige Auswiichse, wenn es
sich um besonders intelligente Frauen handelt. Da
ihnen alle verantwortungsvollen Titigkeiten wie Ver-
waltung, Rechtsprechung und Kampf versagt sind, er-
weitern sie ihr Wissen in all jenen Bereichen, die ihnen
vorbehalten bleiben.

Diese sogenannten Mashas sind perfekte Unterhalte-
rinnen und Gesellschafterinnen, ob es sich nun um Poe-
sie, Musik oder Tanz, Gesprich, Psychologie oder
Liebe handelt. Sie beherrschen meist aufler dem Tha-
runischen noch etliche regionale Sprachen und Dia-
lekte. Dieses Wissen, das fiir minnliche Tharuner — ob-
wohl offiziell uninteressant — teils wertvoll, teils ange-
nehm ist, macht die Mashas zu wichtigen Personen.
Ein Herrscher, der seine Giste vor einem Vertragsab-
schluB oder bei einem Fest durch die mannigfaltigen
Fihigkeiten einer oder mehrerer Mashas erfreuen liBt,
kann mit deutlich positiveren Reaktionen rechnen. Bei
Besuchen in entlegenen Provinzen kann die Masha als
Dolmetscherin die einzige Kommunikationsméglich-

keit bieten. Und nach den Strapazen eines Tages kann
die Masha die einzige sein, die einem Herrscher seine
Miidigkeit und seine Sorgen erleichtert.

Die Mashas bemitihen sich nattirlich, die daraus entste-
hende sanfte, aber deutliche Macht nicht nur zu si-
chern, sondern auszubauen. Einerseits geschieht dies
durch die Wahl und Ausbildung geeigneter Helferinnen
und Nachfolgerinnen, andererseits dehnen viele ihre
Funktion einer Trosterin zu der einer Beraterin aus, und
viele Herrscher und Michtige haben durch eine solche
Frau ihre Position gewonnen oder verloren.

Aus all diesen Griinden sind Mashas als Ehefrauen schr
begehrt, und jeder Herrscher ist daran interessiert, daB3
seine Ehefrau bzw. eine seiner Ehefrauen (unter den
Privilegierten ist die Mehrehe ein Statussymbol) eine
Masha ist.

Dabei ist Masha aber keine Standesbezeichnung, son-
dern eine Art Kosename, der zu einer Qualititsbezeich-
nung geworden ist. Jede Frau wiinscht sich, so genannt
zu werden, aber nur die wenigsten haben die Zeit und
vor allem die Voraussetzungen, die erwarteten Fihig-
keiten zu entwickeln.
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Das Volk von Tharun

Im Gegensatz zu der Menschheit Aventuriens, die un-
bestritten die beherrschende Rasse ist, gehéren die
tharunischen Menschen angesichts der Riesen, Dra-
chen, Dimonen und Ungeheuer zu den schwichsten
Kreaturen ihrer Welt. Dies erfordert einen besonderen
Zusammenhalt, so daB die Tharuner — mit Ausnahme
wehrhafter Schwertmeister und michtiger Runenher-
ren — fast nur in straff organisierten Gruppen auftreten,
deren Existenz von zahlreichen Gesetzen, Briuchen
und Ritualen abhingt.

Die menschliche Bevélkerung von Tharun zihlt etwas
weniger als 2,3 Millionen. Einen tiberwiltigenden Pro-
zentsatz davon macht das einfache Volk aus. Die mei-
sten sind einfache Bauern, die Korn, Reis und Trauben
anbauen, oder Fischer, die entlang der Kiisten ihre
Netze auslegen. Kaum ein Zehntel sind Jiger, Hand-
werker oder Bedienstete.

Etwa die Hilfte der Bevélkerung lebt in unmittelbarer
Nachbarschaft der jeweiligen Inselfestung, mit den iib-
lichen Vor- und Nachteilen stidtischer Lebensweise
und der Nihe zu den Machthabern. Solche Stidte
haben durchschnittlich 2000 Einwohner, wihrend in
den Dorfern eine Bevolkerung von 300 schon viel ist.
Wesentlich fiir das Verhalten der tharunischen Bevolke-
rung ist, daB ihre Unterdriickung eigentlich nicht
durch Gewalt, sondern durch das allgemeine Gedan-
kengut erfolgt. Dieses Gedankengut wird nicht nur
durch Azarai und Richter stindig vermittelt, auch die
Bauern selber geben es an ihre Nachkommen weiter.
Der Gedanke an Revolution kommt praktisch nicht
auf; sollte es aber geschehen, wire der Betreffende tiber
seine Stinde selber so entsetzt, dal} er sich in den mei-
sten Fillen selbst eine Bulie auferlegen wiirde.

Unsere aventurischen Freiheitskimpfer werden oft
genug am Verzweifeln sein, wenn die Unterdriickten,
denen sie helfen wollen, diese Hilfe als undenkbares Sa-
krileg ablehnen.

Nicht nur die Beziehung zu ihren menschlichen Her-
ren, das gesamte Leben der Bauern und Handwerker ist
gepragt von der dauernden Notwendigkeit, das Wohl-
wollen tlibergeordneter Michte durch Abgaben und
Geschenke zu gewinnen und zu erhalten. Die Ernteer-
trige sind fast iiberall mehr als ergiebig, aber nach Ab-
lieferung aller Steuern und Opferung aller Gaben an
Gotter, Dimonen, Geister und Monster bleibt kaum
das Notwendigste.

Ein typisches Dorf wie das auf Hamur erzeugt groBe
Mengen an Korn und weintraubenartigen Kiri-Friich-
ten, dartiber hinaus das Fleisch von Schweinen, Wild
und flugunfihigem Gefliigel. Es liefert mehr als ein
Drittel davon an den Lord in Sarab Hamur und etwa ein
Sechstel an die dortigen Azarai.

Jeder Bauer opfert auf seinem Hausaltar den Géttern
und aufierhalb des Dorfes den zahlreichen Feld-, Wald-
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und Totengeistern. Zur Aussaat und zur Ernte miissen
die Nanjas beschenkt werden und wihrend der Wachs-
tumsperiode die Regendimonen. Die heiligen Katzen
miissen regelmiBig gefiittert werden.

Wenn kein Besuch durch Guerai oder gar einen Richter
kommt, wenn die Brigantai sich nicht einquartieren
und wenn kein Kobold, Rakshasa oder Arkanai zufrie-
dengestellt werden muB, dann besteht die Aussicht,
daB sich die Bauern an dieser Ernte endlich einmal satt-
essen konnen. Die hierarchische Struktur der tharuni-
schen Gesellschaft setzt sich auch in der Bevélkerung
fort. Jedes Dorf und innerhalb der Stidte jedes der
sechs bis zehn Stadtviertel wird im Prinzip von einer
Sippe bewohnt. Jede Sippe unterteilt sich wiederum in
ein halbes bis ganzes Dutzend Familien.

Fiir jeden Tharuner ist die Zugehorigkeit zu seiner Fa-
milie von groBer Wichtigkeit, da sie ihm soziale Sicher-
heit, Ordnung, Ehre und einen Beruf garantiert. Ein
Tharuner, der seine Familie durch Krankheit, Un-
gliick, langsames Aussterben oder VerstoBung verliert,
wird sehr bald zu einem Namenlosen — das Schlimm-
ste, was thm geschehen kann.

An der Spitze jeder Familie steht ein Patriarch, tibli-
cherweise der ilteste Mann, der » GroB3vater«. Er ist das
unbestrittene Oberhaupt und der Vormund selbst sei-
ner Briidder und Soéhne, auch wenn sie selber schon
Viter und GroBviter sind. Er ist der Wahrer der Fami-
lienehre und des Familienberufes, dessen Geheimnisse
er an alle seine Nachkommen weitergibrt.

AuBerdem ist er bei einfachen Vergehen, z. B. in sittli-
chen Fragen, fiir die Rechtsprechung zustindig. Dies
ist auch im Sinne des Beschuldigten, denn die Anru-
fung eines Richters fithrt fast immer zu Verurteilung
und Bestrafung.

Vor allem in Bauernfamilien obliegt es den Patriarchen
auch, fiir das richtige Wetter zu sorgen. Je nach Dorf
und Insel bedeutet das, dafl bestimmte Regengeister,
Dimonen oder ein Elementarwesen gerufen, be-
schenkt und zufriedengestellt werden miissen.

In den Stidten gibt es unter den Patriarchen natiirlich
ebenfalls ein Oberhaupt, eine Art Biirgermeister. Er
wird nach unterschiedlichen Regeln von seinem Vor-
ganger, den anderen Patriarchen oder auch dem Insel-
herren bestimmyt. Fiir letzteren ist er in erster Linie der
Hauptverantwortliche fiir die Stadtbevélkerung, und
bei unaufgeklirten Verbrechen oder Aufruhrist er nicht
selten der erste, der hingerichtet wird.

Die Berufswahl ist in Tharun praktisch nur eine Frage
der Familienzugehorigkeit. Jede Familie achtet eifer-
stichtig darauf, ein eventuelles Monopol zu bewahren,
daf} also kein Fremder diesen Beruf ergreift. Dazu ge-
hort aber auch, daBl simtliche Nachkommen diesen
Beruf ergreifen miissen, so daB die Stirke der Familie
erhalten bleibt.



Die einzige Freiheit bieten gewisse Unterteilungen in-
nerhalb des Familienberufes, die teils nach Begabung,
teils nach weiteren politischen Uberlegungen besetzt
werden.

Zum Beispiel umfafit eine Schmiede-Familie alle For-
men der Erzeugung und Reparatur von Werkzeug, ein-
fachen Waffen, anderen Metallgegenstinden, Draht,
Blech usw. Echte Schwertmeister-Waffen werden aller-
dings generell von Guerai-Schmieden erzeugt.

Ein wichtiger Beruf ist der der Dammbauer, die so-
wohl die Bewisserungsgriben und Dimme fiir Feld-
friichte aller Art als auch die einfachen Verteidigungs-
anlagen der Dérfer und Stidte anlegen.

Die Jagd ist in Tharun grundsitzlich erlaubt, allerdings
wird Art und Menge der Jagdbeute sehr genau iiber-
wacht. Und natiirlich achten die jeweiligen Familien
auf ihr Monopol, das auch Tierfang, den Handel mit
Fellen und das Sammeln von Pilzen, Honig, Eiern und
anderen »Waldfriichten« umfafit.

Nicht alle Familien sind seBhaft. So gibt es auch noma-
disierende Viehziichter, und manche Brigantai-Gruppe
ist eigentlich nur eine Familie, die nach einem gemein-
samen Verbrechen einiger Mitglieder kollektiv geich-
tet wurde.

Auch Hindlerfamilien ziechen von Siedlung zu Sied-
lung oder haben sich mit groBeren Liden niedergelas-
sen. In jedem Fall handeln sie mit allem, was von den
ortlichen Familien nicht erzeugt wird.

Denn grundsitzlich kénnen zwar in Tharun fast alle
denkbaren Berufe gefunden werden, aber durch die
starre Familienaufteilung ergeben sich hiufig Liicken in

der Versorgung, die zu fiillen die einzelnen Familien
sich gegenseitig nicht génnen.

Die Haustiere der Tharuner unterscheiden sich nicht
sehr von denen der Aventurier, auch wenn es sich iib-
licherweise um wilde oder halbzahme Tiere handelt.
So werden etwa Haarschweine gefangen und geziichtet
und riesenhafte Wildstiere als Zugtiere verwendet.
Auch die Hunde sind ziemlich wolfsihnlich und wild.
Statt der als heilig geltenden Katzen werden Wiesel und
Warane gehalten, um der zahlreichen Nagetiere Herr
zu werden.

Besonders in den Dérfern sind die Katzen Objekt eines
ungeheuren Kultes. Diese Tiere werden als Pateshis
Boten und selbst der Heilkunst michtig angeschen. Sie
werden verschwenderisch gefiittert und laufen in Scha-
ren umher. Dabei wird jeder ihrer Schritte aufmerksam
beobachtet, um Hinweise tiber zukiinftige Krankhei-
ten und mogliche Heilungen zu erhalten.

Katzen diirfen nicht beriihrt werden, die Beriihrung
durch eine Katze gilt jedoch als segenspendend. (Ein
Aventurier, der eine Katze streichelt, kann selbst mit
einfachen Bauern ernste Schwierigkeiten bekommen.)
Der Mord an einer Katze ist undenkbar, und jede ge-
storbene Katze wird feierlich feuerbestattet.

Auch fast alle Vogel gelten als heilig, da sie auf den Ber-
gen und in den Wolkenbinken leben und damit den
Gottern viel niher sind. Thre Flugfihigkeit wird aller-
dings nicht als Symbol der Freiheit gesehen, sondern
als rege Tatigkeit im Dienst der Adler und Roche (ihrer
Herrscher) sowie zahlreicher Geister und natiirlich der
Gotter.

Die Namenlosen

Die tharunische Religion betrachtet Krankheit und
Not als Strafe fiir stindhaftes Verhalten. Daher sieht der
einfache Tharuner nicht nur keine Veranlassung, einem
Kranken oder Notleidenden zu helfen, er fiirchtet sich
sogar davor. Ausgenommen davon sind die engsten
Angehérigen, denn die Schande des Kranken ist die der
Familie, und zuweilen wird auch statt des Stinders ein
Verwandter bestraft. Generell gibt es aber in Tharun so
gut wie keine soziale Versorgung.

Dadurch hat sich eine Kaste von Ausgestofienen gebil-
det, die Namenlosen. Zuweilen werden sie auch »Ab-
schaum« genannt, wihrend die Guerai, die ja die Bri-
gantai so nennen, sie einfach ignorieren. Unter den
Tharunern herrscht die Ansicht, dal3 schon das Aus-
sprechen des Namens eines Namenlosen oder sein An-
blick verunreinigend und stindhaft ist.

Nicht alle Namenlosen nehmen ihr Schicksal wider-

standslos hin. Manche rotten sich in Riuberbanden zu-
sammen. Von einem Pack Namenloser tiberfallen zu
werden, zihlt fir einen Tharuner zum Schlimmsten.
Nicht nur, daff er buchstiblich bis auf die Haut ausge-
plindert wird; durch die zahlreichen Bisse und Kratz-
wunden wird fast immer eine Krankheit tibertragen,
deren Ausbruch der Ungliickselige als Strafe fiir seinen
siindhaften Kontakt mit den Namenlosen betrachtet.
Und es kommt vor, daB ein Uberfallener dadurch
selbst zum Namenlosen wird und sich eben der Gruppe
anschlieBt, die das Ungliick tiber ihn gebracht hat.

Ein Schwertmeister wird von den Namenlosen nie-
mals auch nur belistigt werden, und umgekehrt wiirde
kein Schwertmeister seine Waffen mit ithrem unreinen
Blut besudeln. Es mag aber sein, dafl ein Freiheits-
kimpfer, der die Namenlosen wie Menschen behan-
delt, in ihnen wertvolle Helfer findet.
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Die Nanjas

Die Nanjas sind fast tiberall vorkommende weibliche
Fruchtbarkeitsgeister und die Dienerinnen der Gottin
Nanurta.

Jede Nanja ist dic Beschitzerin eines Feldes, Hiigels,
Wildchens oder einzelnen Baumes.

Um an dem ihr heiligen Ort aussien bzw. seine Ertrige
ernten zu dirfen, ist ihre Zustimmung notwendig.
Daher muB sie an bestimmten Tagen beschenkt wer-
den, tblicherweise mit Backwerk, Milch und Honig;
manche wiinschen sich aber auch mitihsam gesammelte
Schiitze aus bunten Steinen, Schneckenhiusern und
Blumen oder auch einen Wurf junger Hunde. Und zu-
weilen fordern die Nanjas auch, daBl man ihnen einen
Dienst erweist, oder sie verlieben sich in junge Knaben
und sind mit deren Zuwendung zufrieden.

Man sagt, daf jeden, der sich einer Nanjanihert, Strafe
oder groBles Gliick erwartet, wobei sie Unschuld und
Reinheit belohnen und sich daran erfreuen.

Nanjas sind die Personifikation der Krifte der Natur
und verfiigen Giber starke, fast unerschopfliche Magie,
die sie zu ihrem Schutz und dem ihres heiligen Ortes
sowie zur Bestrafung von Frevlern einsetzen. Sie kon-
nen durch kérperliche Verletzungen nur vertricben
werden, lediglich die Zerstérung ihres Heiligtumes
totet auch sie.

Aventurische Elfen werden in den Nanjas gewisse Ahn-
lichkeiten mit ihren legendiren Vorfahren, den Lichtel-
ben, erkennen, und ihre Mentalitit wird den Nanjas
auch am ehesten zusagen.

Eigentlich interessieren sie sich aber nicht fiir die Be-
lange der kurzlebigen Menschen, sondern nur fiir den
ewigen Kreislauf der Natur. Thnen ist jede Ausbeu-
tung, die Gber die Ernte natiirlicher Ertrige hinaus-
geht, zuwider, und es mag sein, daB sie sich iber die
unnatiirliche Lebensweise der Tharuner noch gar keine
Gedanken gemacht haben.

Die Monaden

Die Monaden sind die legendiren Zauberschmiede
Tharuns, die einzigen, die magische Metalle bearbeiten
koénnen. Sie sind dunkelhidutige, vollig haarlose Riesen
von bis zu vier Metern Grofle, mit einem einzigen

Auge auf der Stirn. lhre Hinde sind von den Kndcheln
an aus massivem Metall und trotzdem zu den feinsten
Bewegungen fihig. Alleine mit diesen Hinden schmie-
den Monaden ihre Waffen, wobeli sie sie gleichermalien
als Himmer wie fiir feinste Arbeiten einsetzen.
Monaden verfligen iiber eine eigene Magie, die sie nur
in gebundener Form einsetzen konnen. Diese Magie ist
notwendig, um Endurium und andere Metalle tiber-
haupt bearbeiten zu kénnen und um die besondere
Magie einer Waffe zu erschaffen.

AuBerdem tendieren Monaden aus den eigenartigsten
Launen dazu, diese Magie in Form eines Fluches auf
eine Waffe einzusetzen.

Monaden kimpfen niemals mit Waffen, nicht einmal
mit den von ithnen geschmiedeten. Sie beniitzen nur
ihre Fiuste fir einzelne morderische Schlige (statt At-
tackeserien), weswegen fiir sie, trotz ihrer geringeren
GroBe, die Regeln fiir echte Riesen gelten.

Prinzipiell sind sie aber friedfertige Wesen, die in Hi-
geln, Hohlen und Stollen ihre Schmieden einrichten
und sich dort nur ihrer Arbeit widmen. Hiutig besit-
zen sie eine eigene kleine Mine, in der sie nur mit Hilfe
ihrer Hinde und ihrer Magie die magischen Metalle ab-
bauen. Im Laufihres Lebens, das tiber 200 Jahre dauern
kann, legen sie aus reiner Arbeitsfreude wahre Arsenale
an Waffen und Riistungen an, die sic dann manchmal
aber wieder auf der Suche nach der perfekten Waffe ein-
schmelzen.

Damit ein Monade ecinem Menschen eine Waffe
schmiedet, mul} dieser sein Vertrauen gewinnen, ithm
den einen oder anderen Dienst erweisen und die not-
wendigen Materialien sammeln, wobei der Monade



zuweilen auch vollig unnétige Dinge fordert. Uber die
Fortpflanzung, selbst das Geschlecht der Monaden, ist
nichts bekannt. Aus Uberlieferungen weil man nur,

dal, wann immer ein Monade gestorben war, seine
Schmiede in kiirzester Zeit von einem neuen iibernom-
men wurde.

Die Gruus

Vielleicht die einzige menschenihnliche Lebensform,
auf die selbst die Namenlosen noch herabblicken, sind
die Gruus. Sie sind klein und miBigestaltet, wenn auch
grundsitzlich menschlich; fast alle sind bucklig und
triefiugig, haben ecine Haut voller Warzen, borstige
Haare und schiefe Zihne; dazu kommen zuweilen Mu-
tationen wie Schlappohren, Stofizihne oder ein dritter
Arm — kurz: sie sind der Inbegriff von Miflgestaltet-
heit.

Nach der Sage werden Sinder, die kein tiberirdisches
Wesen 1n seine Dienste nehmen will, als Gruus wieder-
geboren, und ihre Lebensweise gilt als typisches Zei-
chen fiir ihre Verkommenbheit.

Gruus leben in kleinen, ewig streitenden Gruppen in
Wildern und Hohlen, stindig auf der Flucht vor Raub-
tieren, Monstern und Menschen. Sie ernihren sich von

fast allem, was sie finden konnen, ob Wurzeln, Insek-
ten, Kleinwild oder Aas; zuweilen pliindern sie auch
Felder oder Vorratskammern oder iiberfallen einzelne
Wanderer.

Gruus sind die bevorzugten Opfer der Sklavenjiger:
leicht zu fangen und einzuschiichtern, aber doch er-
staunlich widerstandsfihig. Meist miissen die gefange-
nen Gruus in tiefen Schichten Eisen, Kupfer, Gold und
Silber schiirfen.

Zum Grausamsten gehoéren aber die wenigen Endu-
rium-Bergwerke; nicht nur miissen die Schichte in be-
sonders hartes Gestein und ungewdhnlich tief gegra-
ben werden, auch werden fast alle Sklaven von der selt-
samen Endurit-Krankheit befallen, durch die die Haare
ausfallen, sich Geschwiire bilden und schlieBlich ein
qualvoller Tod eintritt.

Die Giganten

Die Giganten sind die groBiten Lebewesen der Neuen
Welt. Im Gegensatz zu ihren aventurischen Briidern
haben sie sich mit den Neugottern geeinigt und so bis
heute iiberlebt. AuBer vor den Gottern schiitzt ihre ele-
mentare Erscheinungsform sie vor praktisch jeder Ge-
fahr.

Die hiufigste Form ist die eines Berges, der nach Gene-
rationen Schlafes erwacht, Verwirrung unter Wesen
schafft, die er héchstens als Miicken wahrnimmt, und
sich woanders wieder zur Ruhe legt. Der gréfte der
tharunischen Giganten etwa, der 15 Kilometer grofle
Makros, hat sich seit Hunderten von Jahren nicht mehr
gerithrt. Manche der Erdgiganten treiben auch durchs
Wasser, und manchmal werden sie von nichtsahnenden

Menschen besiedelt. Und es ist durchaus moglich, ge-

nerationenlang auf einem Giganten Ackerbau und
selbst Bergbau zu betreiben, ehe er sein MiBfallen
dubert.

Die feurigen Giganten nennen die Menschen Vulkane,
und sie haben meist, wie nicht anders zu erwarten, ein
hitzigeres Temperament.

Um sich vor seinen Eruptionen und noch gefihrliche-
ren Explosionen zu schiitzen, opfern die Bewohner
von Songra ihm beispielsweise regelmiBig Menschen.
Bei aller Gefihrlichkeit bleiben die Vulkane zumindest
in Tharun meist, wo sie sind, denn fiir einen gréBeren
Standortwechsel mibBten sie sich in das Wasser zwi-
schen den Inseln begeben.

Die Wassergiganten treiben meist unerkannt durch die

Meere, und nur wenn sie verirgert werden, erscheinen
sie als riesige Flutwellen oder Strudel an der Oberfli-
che, reiBen alle menschlichen Eindringlinge in die Tiefe
und stlirmen zuweilen selbst den Strand einer Insel hin-
auf.

Ahnlich lebhaft sind die Giganten der Luft, die entwe-
der als Wolkenbinke gemichlich dahinziehen, manch-
mal mit einer Fliegenden Stadt auf dem Riicken, oder
als Wolkengesichter am Himmel erscheinen. Letztere
haben in dieser Form wenig EinfluBmaoglichkeiten,
werden aber zuweilen tobstichtig und verwandeln sich
in einen Orkan, Taifun oder Sandsturm.

Von ihren Ausbriichen abgesehen, sind die Giganten
meist harmlos und schlifrig. Gelegentliche Stérungen
beseitigen sie, indem sie etwa eine listig laute Stadt zu
ihren Filen vernichten. Ganz selten fordern sie aber
auch ganz konkrete Taten oder Opfergaben von den
Menschen, mit der gelangweilten Arroganz von
Wesen, die schon geschlafen haben, als selbst die Neu-
gotter noch in den Windeln lagen (ein Umstand, den
jeder Azarai natiirlich erbittert leugnen wird).

Gegen einen Giganten zu kimpfen, ist fiir Menschen
praktisch aussichtslos. Selbst ein Heer von 100 Runen-
herren konnte einen Giganten héchstens wiitend ma-
chen.

Am besten gibt man seinen Forderungen nach; selbst
wenn er fur seine Begriffe kurz darauf eine weitere
stellt, wird dies wahrscheinlich erst in der nichsten
Menschen-Generation geschehen.

41



Monster, Tiere, Pflanzen

Sonderregeln

Das Repertoire an Feinden wird fiir die Helden vermut-
lich von zwei Extremen geprigt sein: Einerseits wird
die Zahl menschlicher Gegner ziemlich grof} sein; im-
merhin werden die meisten der ersten Abenteuer die
Konfrontation mit den Vertretern dieser unbekannten
Gesellschaft zum Inhalt haben.

Andererseits brauchen die Helden, die »schon alles ge-
sehen habene, natiirlich Abwechslung und Uberra-
schungen, und die neuen Kampfregeln bieten eine Fiille
von Méglichkeiten, ungewdhnliche Monster zu pri-
sentieren.

Zur Gestalung neuer Monster sind daher einige An-
merkungen sicher niitzlich:

Viele tharunische Monster zeichnen sich durch zusitzli-
che Kérperteile und ihnliche Mutationen aus. In den
meisten Fillen bringt so eine Verinderung einen Vor-
teil: Bin Geweih, ein einzelnes Horn oder Stofzihne
bringen einen zusitzlichen Angriff; ein drittes Auge auf
Stirn oder Brust sieht mehr und hilft beim Verlust eines
der »normalen« Augen; fiir einen zusitzlichen Kopf gilt
das um so mehr (auch wenn die Kopfe, wie es zuweilen
vorkommt, untereinander nicht einig sind und sich er-
bittert streiten); ein Riissel oder ein zweites Armpaar
konnen zusitzliche Titigkeiten durchfiihren, unter
Umstinden mit einer weiteren Waffe angreifen; und die
Bedeutung eines Fliigelpaares, sei es das eines Vogels,
das einer Fledermaus oder das eines Schmetterlings, ist
wohl klar. Natiirlich kann es sich hierbei auch nur um
eine rein duBerliche Abinderung handeln, so im Fall
von Elefanten- oder Schlappohren oder bei einem
Schwanz oder einem Hahnenkamm.

Viele Monster haben also mehr als eine Attackemég-
lichkeit und daher auch mehr als einen AT-Wert. Prinzi-
piell gilt, daB ein Treffer auf ein Korperteil, das eine ei-
gene Attacke ausfiihren kann, nur den Wert fiir die AT
(oder auch PA) eben dieses Korperteiles senkt. Ubli-
cherweise gilt das fir Schwanz oder Beine, aber beiden
in der Neuen Welt relativ hiufigen vielkopfigen Mon-
stern kann auch die Wirkung eines Kopftrefters auf die-
sen Kopf beschrinkt bleiben.

Bei Monstern, die keinen PA-Wert haben, fiihrt klarer-
weise jeder Treffer zu AT-Abziigen, dafiir aber zuwei-
len dort zu geringeren.

Bei einfacheren Monstern kann die Anzahl der Treffer
in eine bestimmte Trefferzone, die nétig ist, um Be-
wuBtlosigkeit herbeizufiihren, héher liegen oder gar
unerreichbar sein (letzteres gilt vor allem fiir Korper-
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teile wie Tentakel, die ja sogar ohne groBere Schiden
abgeschlagen werden kénnen).

Fiir alle riesenhaften Monster, nicht nur fir Huma-
noide, gilt, daB das Kérperzonen-Schema kleinerer
Formen verwendet wird, die Abziige darin allerdings
nur die Hilfte oder ein Drittel betragen. Der gleiche
Schwerthieb richtet nun einmal bei einem Zwerg und
einem Drachen unterschiedlich viel an.

Fiir riesige Monster von mehr als doppelter Menschen-
grdBe kann alternativ auch die Regelung fiir Riesen an-
gewandt werden, dal mehrere Treffer in einer Zone
notig sind, ehe ein AT/PA-Abzug fillig wird. Der Mei-
ster kann fast alle Kampf-Regeln, die fiir Schwertmei-
ster angegeben wurden, tbertragen, ausweiten oder
abindern, um ungewdohnliche Monster zu erschaffen.

Ein Beispiel fiir eine Ubertragung:

Diwen sind bullige, schwarzbepelzte Monster mit me-
tallisch glitzernden Klauen, StoBzihnen und Hérnern.
Diese natiirlichen Waffen sind so hart (BF:—1), daf} die
Regeln fiir Waffen aus Endurium angewandt werden
kénnen. Sie beschidigen eine getroffene Ristung (RS/
Symbole—1) und parierende Waffen (TP—1); ein
Bruchfestigkeits-Test mufl bereits gemacht werden,
wenn AT und PA um 1 auseinanderliegen, und die
Bruchwahrscheinlichkeit der Waffe betrigt 3 auf dem

- W6; Meisterattacken schlieBlich gelingen bei einem

Wurf von 1 oder 2.

Die Werte eines durchschnittlichen Diwen:

MU:17-20, KL:12—15, CH:2, GE:13—16, KK:18—24,
LE:80—125, AU:90—140, GS:10, RS:3, AT:16—18,
PA:15—17, MK:150—250.

Der Diwe hat ein menschliches Kérperzonen-Schema. .

Ein Beispiel fiir eine Ausweitung:

Ghule sind humanoide Leichenfresser mit schwarz-
glinzender, fauliger Haut. Ihr zahnstarrendes Maul
und ihre scharfen Klauen sind bereits gefihrliche Waf-
fen; dazu kommt aber, daBl jede Berithrung eine lih-
mende Wirkung hat. Bei jedem Treffer wird der Kor-
perzonen-Malus fiir AT bzw. PA doppelt angewandt
und einfach fiir den jeweils anderen Kampfwert. Der
Treffer zihlt beim Schaden normal, aber fiir die Kampf-
werte, die anderen Eigenschaften und die Geschwin-
digkeit wirkt sich die Lihmung fatal aus.



Die Werte eines durchschnittlichen Ghuls:

MU:19-22, KL:5—-10, CH:0, GE:13—16, KK:18—20,
LE:70—100, AU:90—120, RS:3, AT:16—18, PA:15—17,
GS:12, MK:100—150.

Der Ghul hat das Kérperzonen-Schema eines Untoten
(siche »Nekromantie«).

Riesen

Unter all den Riesenformen von Monstern, die in Tha-
run noch zu finden sind, sind die Humanoiden die hiu-
figsten. Keine zwel unter ihnen sehen gleich aus, und
nach der Natur- oder Elementarkraft, der sie entstam-
men, beispielsweise Frost, Feuer, Sturm, Berg, Wald
oder Wasser, kann man zahlreiche Arten unterschei-
den.

Riesen sind meist Einzelginger und treten kaum in gré-
Beren Gruppen als in Kleinfamilien auf; durchschnitt-
lich kann man etwa auf jeder Insel mit einem halben
Dutzend Riesen rechnen, wobei die GréBe von vier bis
zehn Metern reichen kann. Es gibt aber auch noch
einige wenige, die noch groBer sind.

Auch wenn die tharunischen Riesen sich nie gemein-
sam gegen die Gotter erhoben haben, bricht doch aus
vielen von ihnen immer wieder die Aggression als Aus-
wirkung der elementaren Krifte hervor, die sie ge-
schaffen haben, und der Riese versucht die Welt in das
urspriingliche Chaos zuriickzuversetzen, aus dem er
und die Welt entstanden sind. Dies macht den Riesen
zum natiirlichen Feind der komplizierten Gesellschaft
Tharuns und damit ihrer Schwertmeister.

Der Kampf gegen einen Riesen erfordert aber auch alle
Qualititen eines Schwertmeisters, und ein kleiner
Trupp ist selten ausreichend. Trotzdem muf3 der Mei-
ster den Mittelweg zwischen der Schilderung eines be-
klemmend gefihrlichen Riesen und der eines trotzdem
(buchstiblich) »niederkimpfbaren« Gegners finden.

Dies sei am Beispiel eines durchschnittlichen Sechs-
Meter-Riesen dargestellt:

O
Die Werte des Riesen:

MU:2—4(12—15)%, 6
KL:5—10 0
CH:8—13,
GE:4-7, R
KK:25—40, [o
LE:200—400,
AU:90—110, - 4 5 1
GS:12,

RS:3, AT:10— 14,
PA:9—11,
TP:3W**,

MK :200—400. 5.l &

* Der niedrige Mut-Wert zihlt nur fir die Initiative;
fir MU-Proben ist der eigentliche Wert in Klam-
mern angegeben.

** Wegen seiner dreifachen MenschengréBe verur-
sacht der Riese jeweils drei Treffer; der tbliche
Schaden betrigt, wenn er voll ausholt, dreimal 3W.

Er selber muB} dreimal in eine Zone getroffen werden,
che der Abzug fillig ist. Nur Kérperzonen unterhalb
des Pfeiles konnen erreicht werden; von diesen sind
(wie diblich) jeweils zwei ungedeckt.

Der Rakshasa

Der Rakshasa ist emnes der hiufigsten Monster der
Neuen Welt — der in »Aufbruch in die Neue Welt« vor-
gestellte ist nur ein Exemplar einer ausgesprochen viel-
filtigen Monsterart.

Der durchschnittliche Rakshasa ist drei Meter groB,
aber zwischen zwei und vier Metern ist alles médglich.
Er hat zumindest vier Arme, aber es gibt auch Unge-
tiime mit vierundzwanzig — dazu kommen noch die
von Schwertmeistern verstiimmelten Vertreter mit un-
geraden Armzahlen und sogar halben Armen.

Auch die Anzahl der Képfe reicht von ein bis drei
Stiick, und einer ist hiBlicher als der andere. Nicht alle
Kopfe konnen Feuer speien: Manche stoflen bloB fet-
tige Rauchwolken aus, andere versprithen Funken; es
gibt aber auch solche, die ununterbrochen Feuer speien
kénnen. Besonders gefihrlich sind natiirlich mehrkép-

fige Rakshasas, bei denen jeder Kopf andere Fihigkei-
ten hat.

Selbst in der Intelligenz und im Zivilisationsgrad gibt
es starke Unterschiede: Die meisten sind tobsiichtige
Menschenfresser mit einfachen Steinzeitwaffen, aber
es gibt auch Exemplare mit speziell gefertigten Metall-
waffen oder Riistungen und sogar solche, die nach dem
Kodex der Schwertmeister kimpfen — Menschenfres-
ser sind sie aber alle!

NaturgemiB hingen Kampfstil und Taktik eines Rak-
shasas sehr von seiner Bewaffnung ab —er verkérpert ja
gleichsam eine kleine Armee. Unser Freund aus dem
Abenteuer etwa schligt mit seinen acht Faustkeilen le-
diglich chaotisch um sich. Hier méchten wir ein
schwicheres Exemplar vorstellen, das dafiir bessere
Ausriistung und mehr Kampfgeschick hat:
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Er hat eine drei Meter lange Lanze mit steinerner
Spitze, zwei riesige Keulen und vier steinerne Wurf-
beile, die ein Zwerg bereits als Streitaxt bezeichnen
wiirde. Zunichst wird er seine Gegner mit einem
Hagel von Wurfbeilen eindecken, dann hilt er sie mit
der Lanze auf Distanz oder schligt mit den zwei Keulen
auf sie ein. Das letzte Armpaar versucht, Gegner in
Reichweite mit einer GE-Probe zu ergreifen, wobei das
Opfer aber seinerseits mit einer GE-Probe ausweichen
kann. Ergriffene Opfer werden in der nichsten Runde
durch eines der Miuler gebissen, gleichfalls in jeder der
folgenden Runden, wenn sie sich davor nicht durch
eine KK-, eine GE- und eine MU-Probe retten konnen.
Armtreffer senken nur den betreffenden AT- oder PA-
Wert. Kopftrefter beeinflussen dessen AT-Wert und nur
in 50 % der Fille (nach einem ungeraden PA-Wurf) auch
alle anderen AT-Werte. Bei den angegebenen Werten
flir AT und PA sind bereits die Modifikatoren flir die je-
weilige Waffe beriicksichtigt: Das dulBlerste Armpaar

Vajra, eine bronzene Vierhinderkeule von kaum zwei
Metern Linge (TP:4W+10, AT -3, PA—7); zwei rechte
Arme bedienen ein Fischernetz von 5 Metern im Qua-
drat Fliche, zwei linke Arme wehren mit wagenradgro-
Ben Holzschilden ab; die restlichen vier Arme halten
Bullenpeitschen (2W+2, AT—1, PA—6; GE-Probe,
um zu fesseln).

Sein Kampfstil ist ganz darauf ausgelegt, seine Gegner
mit Netz und Peitschen einzufangen und dann mit der
Vajra zu Brei zu klopfen.

Wenn der Meister die unterschiedlichen, durch Waffen
bedingten Vorgehensweisen betont, kann er im Laufe
der kommenden Abenteuer 20 Rakshasas auftreten las-
sen, ohne dafl Wiederholungen und damit Langeweile
eintreten; nicht zu Unrecht widmen sich manche tha-
runischen Schwertmeister dem »Rakshasa-T6ten« als
einer eigenen Wissenschaft.

Die Werte fiir den Rakshasa:

wehrt mit der Lanze ab (—1/43), das zweite und dritte MU:18, KL:9,

Paar fithren jeweils eine Keule (0/—3), und das kérper- CH:3, GE:11 o I'o—

nichste Armpaar versucht Gegner zu ergreifen (0/0). KK:26, LE:80, AU:106, 02 2

Wer jetzt noch nicht den Eindruck hat, daff im Rak- GS:9, MK:75, RS:5 2 1

shasa das Potential fiir viele spannende und unter- AT:11,12,12,12 (Arme), c 1

schiedliche Kimpfe steckt, fiir den sei noch ein Exem- 14,14 (Kopfe), £ L

plar erwihnt: PA:12,6,6,9 s 5 30 i

Er hat drei Kopfe, von denen die zwei dulleren Blitze TP: 2W—1 (Wurfbeil)

speien konnen (TP:2W und KK-Probe, um nicht 3 KR 2W+2 (Lanze)

gelihmt zu sein). Mit seinen zwolf Armen kann er im- 2W+4 (Keule)

merhin acht Attacken starten: Seine Hauptwafte ist eine 3W+8 (Maul) LIS 5
Arkanai

Arkanai im weiteren Sinn sind alle jene Geisterwesen,
die wahrend der lichtlosen Stunden Wilder, Felder und
StraBen unsicher machen. Im speziellen handelt es sich
dabei um die Diener des Arkanzin, die alle Stinder und
Zweifler peinigen oder gar in ihr Reich holen.

Diese erscheinen als dunkler Schatten mit Umhang
und Richterstab, mit einem Kopf voller Hérner und im
Dunkeln glithenden Augen.

Die Zahl der Horner reicht von eins bis elf und ist,
neben der KorpergroBe, ein sehr sicheres Zeichen fiir
die Macht des Dimonen.

Einhérnige Arkanai sind kaum menschengro3 und
haben im Volksglauben die Funktion des »schwarzen
Mannes«, obwohl sie einem normalen Tharuner
durchaus gefihrlich werden koénnen. Siebenhdérnige
Arkanai besitzen starke schwarzmagische Fihigkeiten
sowie Telekinese und Teleportation und kénnen fiir
einen einzelnen Helden bereits ein tédlicher Gegner
sein.

Einen Arkanai mit neun Hérnern wird man genauso
selten zu Gesicht bekommen wie den obersten Azarai
des Arkan’Zin, der ja ebenfalls neun Horner trigt. Und
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beim Anblick eines der riesenhaften Elfhornigen kann
man sich mit dem Gedanken trésten, von einem direk-
ten Abkémmling des Rachegottes (oder ihm selbst) ge-
totet zu werden.

Dal} die Azarai des Arkan’Zin seinen Dimonen zum
Verwechseln dhnlich sehen, ist natiirlich kein Zufall
und kann bei einem Unwissenden (und wer in Tharun
ist nicht unwissend) zu unangenehmen Folgen fiithren.
Die Arkanai sind dbrigens die erklirten Gegner der
Brigantai, die ja nicht nur allen Geboten des Arkan’Zin
trotzen, sondern auch noch durch ihre nomadische Le-
bensweise unter freiem Himmel seiner Rache beson-
ders ausgesetzt sind. Daher leben sie entweder in dau-
ernder Angst vor den Rachegeistern oder sie haben
durch bittere Erfahrungen deren Schwichen entdeckt
und stehen ihnen weit weniger abergliubisch gegen-
uber.

Eine dabei hdufig beobachtete Eigenschaft der fiinf- bis
achthérnigen Arkanai ist die, gewisse Korperteile de-
materialisieren zu konnen, d. h., mit Ausnahme des
Kopfes und des Armes, der den Stab schwingt, sind alle
anderen Kérperzonen unter dem schwarzen Umhang



verborgen, und manche scheinbar sichere Treffer gehen
durch den Umhang ins Leere.

Zuweilen setzten Arkanai auch ihre zweite Hand ein,
und ein erfolgreicher Griff hilt den getroffenen Korper-
teil stahlhart fest.

Selbst wenn man sich mit duBerster Kraftanstrengung
befreien kann, bleibt die Stelle schwarz verfirbt, was
manchmal einen permanenten Verlust an Lebensener-
gie zur Folge hat.

Am auffilligsten aber ist das vollig tiberraschende Auf-
tauchen und Verschwinden sowie das Fehlen jedes Ge-
riusches auch wihrend eines Kampfes.

Die Werte eines durchschnittlichen Arkanai:
MU:15-20,

KL:10-20,

CH:1-20, : 4
GE:10—20,
KK:10—20
LE:80—150,
AU:100—-180,
(S:10, 2 3 1
RS:1, AT:15—-18,
PA:AS—17
TP:1W+3,
MEK:60—200.

Der Shinxasa

Nach der Uberlieferung der Schwertmeister ist der
Shinxasa die Verkérperung einer Waffe, die Personifi-
kation all dessen, was den Schwertmeister ausmacht.
Shinxasas gelten als die S6hne des Schwertgottes Shin-
Xirit, als seine Diener, Boten und Vollstrecker seines
Willens.

Shinxasas sehen nicht alle gleich aus, doch haben sie
einige fast unverwechselbare Erkennungsmerkmale.
Ublicherweise erscheinen sie als GbermannsgroBe Di-
monen, mit glatter, heller Haut, fast nackt, von
orangefarbenem Licht oder Feuer umgeben oder gar in
Flammen stehend. Eines der erwihnten Merkmale
sind die orangefarbenen, pupillenlosen Augen, die den
Eindruck erwecken, das Innere des Dimons wire rei-
nes Feuer.

Das wichtigste Zeichen ist die Waffe, die ein Shinxasa
tatsichlich trigt, als ob sie ein Teil seiner selbst wire.
Fast alle Shinxasas sind mit Schwingen bewaffnet,
einige wenige tragen aber auch andere Zweihinderwaf-
fen. Auftillig ist die Eleganz ihrer Bewegungen, blitz-
artig und zugleich berechnet; der Vergleich mit dem
Zucken einer Klinge dringt sich auf.

Der Kampfstil eines Shinxasas ist das Vorbild jedes
Schwertmeisters. Er beherrscht seine jeweilige Waffe
ohne Abziige fiir Attacke und Parade und er verliert sie

nie. Seine Waffe ist ein Meisterstiick der Schmiede-
kunst und besteht aus Titanium oder einem noch besse-
ren Metall.

Zu diesen Fihigkeiten kommt die fast vollstindige Un-
verwundbarkeit: Ein Shinxasa ist von drei Schutzschil-
den umgeben, von denen das orangefarbene Leuchten
kommt. Diese Schilde schiitzen vor fast jeder Magie,
die einem einfachen Sterblichen zuginglich ist, und
auch vor allen einfachen Treffern. Ein Schild ist nur mit
einer Meisterattacke zu durchbrechen und verschwin-
det dann vortibergehend. Erst nach drei gelungenen
Meisterattacken kann der Shinxasa also normal verletzt
werden.

Daher ist auch dies die letzte Probe, der sich ein
Schwertmeister unterzieht: Er braucht unglaubliches
Geschick, einiges Gliick und die durch den Bann er-
zwungene Zuriickhaltung des Dimons, um ihn einmal
zu verletzen.

Auch wenn unsere Helden sich vielleicht einiger Mittel
und MaBnahmen bedienen, die ein Tharuner nie ver-
wenden wiirde, bleibt die Verwundung eines Shinxasas
eine enorme Leistung. Zu mehr wird es auch kaum
kommen: Wenn der Dimon nicht durch einen Bann,
seine Ehre oder einen Auftrag daran gehindert wird,
verschwindet er immer in seine Ebene zuriick.
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Sollte ein Held einen Shinxasa téten, kann er nicht nur
damit rechnen, eine fantastische Waffe zu erobern und
von allen Tharunern mit abergliubischer Furcht be-
trachtet zu werden, sondern auch damit, sich dem-
nichst einem Bruder oder gar dem »Vater« des Dimo-
nen gegeniiberzusehen.

Die iiblichen Werte eines Shinxasas:

MU:20-25, KL:10—20, CH:10—-20, GE:15—20,
KK:15—-25, LE:100—200, AU:100—200, GS:12, RS:4,
AT:15—20, PA:15—18, MK:200—600.

Der Shinxasa hat ein menschliches Koérperzonen-
Schema.

Nekromantie

Mit Nekromantie, der unheiligen Beschwérung von
Untoten, haben die Helden sicher schon in Aventurien
zu tun gehabt. Wihrend diese » Kunst« dort aber erbit-
tert bekampft wird, ist der Widerstand in Tharun deut-
lich geringer: Der einfache Bauer kann sich nicht ein-
mal gegen Raubtiere wehren, geschweige denn gegen
wandelnde Skelettte; jungen Guerai wird wihrend
ihrer Ausbildung kaum Gelegenheit gegeben, prakti-
sche Erfahrung auBerhalb der EinfluBsphire ihres Her-
ren zu sammeln; und fiir anerkannte Schwertmeister ist
es schon schwierig genug, ihre Position und selbst ihr
Leben in einer Gesellschaft zu sichern, der jedes Mittel
recht ist, um vorwirtszukommen.

Zu diesen Mitteln gehért aber — selbst wenn jeder Tha-
runer das entsetzt leugnen wird — auch die Nekroman-
tie. Sosehr er die Methoden eines Morguai vielleicht
tatsichlich verabscheut, wenn sie ihm niitzen kénnen,
wird er sich ihrer bedienen. Die Beschwérung der Un-
toten ist nimlich fast ausschlieilich eine Domine der
Morguai, eine fast unvermeidliche Entdeckung bei
ihren Versuchen, sich der Lebenskraft anderer Wesen zu
bedienen.

So unterschiedlich Untote in all ihren Erscheinungsfor-
men sind, sie alle haben gemeinsam, dal3 ihnen ihre Le-
benskraft fehlt, daf3 sie aber trotzdem von irgendeiner
erhaltenden Macht, eben von Unleben, erfiillt sind.

Untote

Eine Klasse sind jene Wesen, die ihren Mangel an Le-
bensenergie selber auszugleichen versuchen. Dies sind
zunichst die Morguai selber, sobald sie in den Teufels-
kreis geraten, bei dem sie die Lebensenergie anderer
nicht mehr stirkt, sondern lediglich thre Existenz si-
chert. Zunichst noch menschenihnlich, dann zuneh-
mend mehr ins Reich des Tierischen oder Geisterhaften
abgleitend, werden ihre Methoden immer grauenhat-
ter. Abgesehen davon, dal sie zahllose lebende Wesen
vernichten, gibt es auch unter den Opfern immer wie-
der welche, die noch genug Lebensenergie besitzen,
um sich ihr Unleben ihrerseits zu erhalten. '
Die Beute der zahlreichen verschiedenen Untoten um-
faB3t alles, was in irgendeiner Weise Lebensenergie ent-
halt:

Blut, Fleisch, ganze funktionsfihige Korper, selbst den
menschlichen Geist und sogar die Lebensenergie in
reinster Form.
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Allen Untoten gemeinsam sind einige besondere Stir-
ken, die sie aber brauchen, um ihr Unleben zu erhalten;
allen voran die Unempfindlichkeit gegen Verletzungen
normaler Art.

Da ihre Existenz nicht mehr vom Funktionieren eines
Kreislaufs oder einzelner Organe abhingt, hat auch
deren Beschidigung oder Zerstérung wenig oder gar
keine Wirkung. AuBerdem hingt ihre Kraft hauptsich-
lich von der Lebensenergie ab und ist in den meisten
Fillen iibermenschlich.

Durch ihre praktische Unsterblichkeit sind viele Un-
tote sehr alt und verfiigen tiber enorme Erfahrung, und
da ihre Denkweise von keinen Gefiihlen — auBer Hun-
ger und dem Selbsterhaltungstrieb — beeintrichtigt
wird, sind sie hdufig auch sehr intelligent.

In gewisser Weise als Ausgleich haben alle Untoten
empfindliche Schwachstellen, die von der Art ihrer
Entstehung und ihrer Selbsterhaltung abhingen.

Die Werte eines » Untoten«:
MU:15-25,

KL:8—20. CH:; 4
GE:8-20,
KK:15-25,
LE:50-100,
AU:50,
GS:8—12, . 3 A
RS:1,
AT:15-19,
PA:5—17,
MK:100—200. 1 2

Mechrere Treffer in eine Kérperzone fiihren nicht zur
BewubBtlosigkeit, aber nach dem vierten Treffer ist die
betreffende Koérperzone unbrauchbar geworden.

Lebende Tote

Eine ganz andere Klasse sind jene Wesen, auf die der
Nekromant bei seiner Beschiftigung mit der Ubertra-
gung von Lebensenergie sehr hiufig stoBt: Wesen,
denen diese Lebensenergie fast vollig fehlt, wihrend
ein Restbestand das urspriingliche Leben des Wesens
(bzw. ein Zerrbild davon) fortfiihrt.

Diese Wesen sind tblicherweise die Opfer des Mor-
guai, bzw. das was von ihnen tibrigbleibt, nachdem er
sich ihre Lebensenergie einverleibt hat. Nicht immer



stirbt das Opfer einfach; hiufig bleibt ein geistloser
Zombie zuriick, der nur noch zu primitivsten Hand-
lungen fihig ist.

Mit einiger Erfahrung kann der Morguai diesen Zu-
stand gezielt herbeifithren, auch wenn der Gewinn an
Lebensenergie fiir ihn dadurch betrichtlich geringer
wird.

Das wird aber durch einen Vorteil wettgemacht, der in
der Wesensart dieser »Lebenden Toten« liegt: Da sie kei-
nen Geist besitzen, fehlt ihnen auch jeder Wille. Gleich-
zeitig sind die Restbestinde von Leben — oder besser
Unleben — aber durchaus noch imstande, sinnvolle Ak-
tionen auszufiithren, wenn sie von einem fremden Geist
gelenkt werden.

Viele Morguai entdecken bei ihren Forschungen bald,
daB auch bereits tote und begrabene Wesen iiber derar-
tige Restbestinde von Leben verfigen bzw. dafl es
moglich wire, sie thnen zurtickzugeben. Es wird sehr
schnell zur Hauptbeschiftigung dieser Nekromanten
(Totenbeschworer), Tote aus ihren Gribern zu holen
oder sie gleich vor Ort mittels unterschiedlicher Ri-
tuale zu erwecken.

Das Ergebnis sind »Lebende Tote« verschiedenster Art
und Stirke, von frischen Leichnamen {iber modernde
Zombies bis zu blanken Skeletten, von wankenden Ka-
davern, die beim ersten Einsatz von Gewalt zusammen-
brechen, bis zu fast lebendig wirkenden Wesen von
tibermenschlicher Kraft.

Schwarme

Wegen der Gefihrlichkeit der tharunischen Raubtiere
haben sich manche kleinen Landtiere dhnlich Fisch-
schwirmen in riesigen Horden zusammengetan. Die
gefihrlichsten Vertreter sind die Séldnerameisen, deren
uniibersehbare Massen jedes Hindernis und jeden
Feind tiberrennen. Doch selbst Rattenrudel wurden
schon gesichtet.

Spieltechnisch wire es unrationell, Hunderte von Ein-
zellebewesen darzustellen; praktisch gesehen kann man
einen Schwarm aber wie ein einziges groBes Monster
spielen. Mit jedem zerstorten Lebenspunkt wird eine
gewisse Menge Tiere getdtet; der Attackewert be-
schreibt die Wahrscheinlichkeit, von einigen Tieren an-
gegriffen zu werden; die Trefferpunkte sind der Scha-

Die Werte eines » Lebenden Toten«:
MU:1—20(20)%, -
KL:0—4, CH:O0,
GE:5—10, KK:5—15,
LE:10—100, AU:1000,
GS:1-8, 2 0 1
RS0, AT:5—15,
PA:5-15,
MEK:10—100.

1 2

* Der Mut-Wert zihlt bei einem solchen Untoten nur
zur Bestimmung der Kampf-Initiative — sie sind
tiberhaupt nicht imstande, sich zu flirchten.

Mehrere Treffer in eine Korperzone fithren nicht zur
Bewuftlosigkeit, aber nach dem fiinften Treffer ist die
betreffende Korperzone zerstért: Arme, Beine oder
Kopf fallen ab; im Falle eines zerstérten Rumpfes bewe-
gen sie sich meist alleine weiter.

Typische Werte:
MU:1, KL:0, LE: ca Y10 des Gesamtkérpers, AU:1000,
RS:0, AT:1-5, PA:0, GS:1, MK: ca. Vio.

Die Angaben tiber Kérperzonen und ihre Auswirkun-
gen beziehen sich auf lebende Tote von menschlicher
Gestalt, konnen aber ohne weiteres auf tierische Kada-
ver ibertragen werden.

den, der durch Dutzende von Bissen entsteht. Kérper-
zonen sind natiirlich nicht notwendig.

Die Werte eines Schwarmes Saldnerameisen.
MU:12—14, KL:1, LE:100—1000, AU:250, GS:8, RS:0,
AT:16—18, PA:—, TP:2W, MK:50—500.

Jeder LP steht fiir einen Handteller voll Ameisen.
Spitze Waffen erzielen auf jeden Fall nur 1'TP; nur Waf-
fen mit groBer Fliche haben volle Wirkung. Jeder Tref-
fer bedeutet, dall das Opfer von einer Welle Ameisen
bedeckt wird; wenn sie nicht mit ciner GE-Probe (statt
einer PA) abgestreift wird, fligt sie wihrend jeder At-
tacke der nichsten Wellen Schaden zu.

Reittiere

In Tharun werden fast ausschlieBlich riesige Insekten
und Spinnentiere in Art der bereits vorgestellten gerit-
ten. Die Aufzucht und Abrichtung ist eine geheime
Wissenschaft, die nur von ausgewihlten Rittmeistern,
sogenannten Kymanai, beherrscht und eifersiichtig ge-
hiitet wird. Die Kymanai kennen drei Methoden, um

fir neue Reittiere zu sorgen. Die ilteste ist naturgemail
der Fang von wilden Exemplaren. Dabei werden die
halb ausgewachsenen Wildtiere in einer Mischung aus
Koderung und Treibjagd in vorbereitete Kifige getrie-
ben und dann in eine Kyma, das tharunische Gegen-
stiick eines Gestlites, geschafft.
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Die zweite Methode besteht darin, ausgewachsene
Tiere bei der Eiablage zu beobachten, das Gelege dann
einige Dutzend Tage lang zu bewachen und die Un-
mengen von ausschliipfenden Jungtieren einzusam-
meln. Die Aufzucht so eines Geleges in einer Kyma ge-
hért zum schwierigsten Teil des Handwerks, lohnt sich
aber, selbst wenn nur jedes zehnte Tier das Erwach-
senenalter erreicht.

Die dritte Methode ist die Zucht von Reittieren, bei der
geschlechtsreife Tiere in einer sorgfiltig vorbereiteten
Umgebung zur Paarung und Eiablage motiviert wer-
den miissen. Diese Methode liefert natiirlich die besten
Ergebnisse, da nur Elterntiere mit erwiinschten Eigen-
schaften zur Fortpflanzung gelangen. Sie steht aber nur
Kymas mit enormer Fliche und dem Riickhalt eines
sehr wohlhabenden Herren zur Verfiigung.

Alle drei Methoden werden in groBangelegten Ritua-
len eingesetzt, bei denen die Jung- und Elterntiere
durch erfahrene Kymanai und zuverlissige Guerai ge-
lenkt und beschiitzt werden. Véllig geheimgehalten
wird dagegen die Abrichtung der Tiere, aber auch hier
miissen wegen der Gefihrlichkeit der Tiere mehrere
Kymanai zusammenarbeiten.

Nach und nach miissen die Tiere dazu gebracht wer-
den, Menschen nicht mehr prinzipiell als Beute zu be-
trachten und in ihrer Umgebung unbefangen zu agie-
ren. In monatelanger Arbeit miissen sie an das Tragen
diverser Sittel und anderer Gerite wie Sinften oder Ka-
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tapulte gewdhnt werden und natiirlich an das Tragen
eines oder mehrerer Reiter. Die Tiere lernen nicht nur,
die Befehle ihrer Reiter bzw. Herren (und nur diese) zu
befolgen, sondern auch, ihre nattirlichen Attacken und
Paraden geschickter und intelligenter einzusetzen.

Die notwendige Lernfihigkeit erzeugen die Kymanai
mit einem vollig unbekannten Ritual, in dem mit Si-
cherheit Magie und vermutlich auch ein Runenstein
»Geist« beteiligt sind. Dieses Ritual erhoht den Klug-
heitswert des Tieres und sensibilisiert das Tier fiir die
Wiinsche seines zukiinftigen Herrn. Ubrigens ist das
der Grund, warum in Tharun einerseits fast alle Arten
von Rieseninsekten oder von vergleichbaren Tieren als
Reittiere zu finden sind, andererseits aber warmbliitige
Tiere verpdnt sind: Intelligente Tiere sind viel zu eigen-
willig, um mit der eigenen Magie der Kymanai so per-
fekt abgerichtet zu werden.

Den AbschluB bildet die Ubergabe des Tieres, ein letz-
tes Ritual, bei dem der neue Herr einige Tage damit ver-
bringt, das Tier auf sich zu fixieren. Notig dafiir sind
hohe Charisma- und Mut-Werte und natirlich ein
hoher Talentwert »Reiten«. Das Ergebnis ist eine fast
telepathische Beziehung zwischen Tier und Reiter, die
nur noch kleine Signale benétigt, selbst wenn der Herr
das Tier aus der Entfernung dirigiert.

Der Vorteil tharunischer Reittiere ist vor allem ihre fast
vollige Kontrolle durch den Herren: Sie scheuen nicht
und haben praktisch keine Angst; als Raubtiere sind sie



enorm schnell und kampfstark und dabei fast lautlos;
als Insekten koénnen sie auch lange Zeit véllig bewe-
gungslos bleiben, und aufgrund ihrer vielen Beine be-
wegen sie sich enorm gleichmiBig und fast ohne Er-
schiitterungen, was sowohl auf lingeren Reisen als
auch im Kampf von Vorteil ist; aus all diesen Griinden
kann man sie praktisch unbeaufsichtigt lassen: Sollte
sich jemand trotz der Gefihrlichkeit des Tieres und des
BewuBtseins der Macht seines Reiters nihern und das
Tier ihn aufgrund seiner Befehle oder aus purer Laune
nicht angreifen, so wird es sich garantiert nicht vom
Fleck bewegen.

Die Tiere kénnen lange Zeit ohne Nahrung bleiben,
sollten aber gefiittert werden, obwohl man sie natiir-
lich auch auf die Jagd schicken kann; andernfalls begin-
nen sie meist, sich von den Opfern ihres Herren zu er-
nihren.

Ein Nachteil mag sein, daf die Tiere zuweilen verwei-
gern, d. h. ohne jede Reaktion stehenbleiben; kein Peit-
schen und kein Sporengeben wiirde hier helfen; wenn
das Tier auf die dringenden Signale seines Herrn nicht
mit erhohter Anstrengung reagiert, dann kann oder
will es einfach nicht.

Der Prunkliaufer

Der Prunkliufer ist ein mittelschlanker Riesenkiifer,
etwa 3,5 m lang und 1,5 m hoch, mit buntschillerndem
Panzer und ziemlich langen Zangen. Er wird gemein-
hin mit einem leichten Lehnsattel geritten, in dem man
cher wie auf einem Kutschbock sitzt.

Durchschnittliche Werte:

MU:20—-24, KL:2, LE:60—75, AU:80—95, GS:15,
RS:6—8, AT:11—13, PA:5—7 TP:ca.2W+4,
MEK:50—60.

Kérperzonen-Schema und spezielle Kampfregeln siehe
»Aufbruch in die Neue Welt«.

Der Glanzlaufer

Der Glanzliufer ist ein sehr schlanker, schwarzer Lauf-
kifer, mit etwa 2,8 m Linge und 1,2 m Hohe etwas
kleiner als ein Prunkliufer, aber deutlich schneller. Er
wird mit einem normalen Sattel, dhnlich dem fir ein
Pferd, geritten, allerdings wegen des hohen Tempos
zusitzlich mit einer halbhohen, holzernen Lehne.

Durchschnittliche Werte:

MU:22—-25, KL:2, LE:50—65, AU:75-90, GS:20,
RS:5—6: AT:11—14; PA:5—=7 TP; ca:2W1,
MK:44—54.

Korperzonen-Schema und spezielle Kampfregeln siche
Prunkliufer (allerdings KK-Probe+4, um aus den Zan-
gen zu entkommen).

Der Panzerlaufer

Der Panzerlaufer ist das tharunische »Schlachtrof«,
eine Art achtbeinige Riesenspinne, aber mit einem hel-
len, gegliederten Panzer wie ein Skorpion; nach der Le-
gende wurde die Boqueskinne nach dem Vorbild dieses
Schutzes gestaltet. Dieses Ungetiim ist 3,5 m lang und
1,7 m hoch, aber eben ungewdéhnlich breit. Es wird ib-
licherweise mit einem schweren Kampfsattel geritten,
der den Reiter durch Riickenlehne und vordere Ver-
schalung schiitzt; wegen der Breite des Tieres kann der
Reiter fast nur eine Sturmreiche effektiv einsetzen.
Wegen seiner Gréfie und Kraft kann es — mit entspre-
chend niedriger Geschwindigkeit — auch einen zweiten
Reiter tragen. Panzerliufer sind sehr schwer zu ziichten
und daher eher selten.

Durchschnittliche Werte: §
MU:16—20, KL:2,
LE:80—100, AU:110—130,
G513, RSH=10,
AT:10—-12, PA:4—6,

TP; ¢a. 3WH-6;
MK:80—100.

RRE
THRF

Spezielle Kampfregeln siehe
Prunkliufer (allerdings
KEK-Probe+10).

Die Gottesanbeterin

Die Gottesanbeterin hat einen heuschreckenahnlichen,
aber halb aufgerichteten Korper (etwa 2 m lang und
2 m hoch), vier Standbeine und zwei angewinkelte
Fangarme. Sie wird wegen ihres abfallenden Riickens
mit einem Spezialsattel geritten. Die Gottesanbeterin
gilt als besonders gottgefilliges Tier, weil sie thre Fang-
arme stets wie zum Gebet erhoben hat. Deswegen und
wohl auch wegen ihrer etwas hinterhiltigen Kampf-
weise wird sie von Azarai als Reittier bevorzugt.

Durchschnittliche Werte: )
MU:24—-26, KL:2, ,
LE:55—70, AU:65—80 o Y5 2 5
G5:13, RS:5—6 2 2
AT:13—15; PA:5S—7
TP: ca. 3W,

MK:50—60. [O 1

Spezielle Kampfregeln
siehe Prunkliufer. I 1

Der Schaden entsteht allerdings nur in der ersten
Runde durch die Fangarme der Gottesanbetterin; wih-
rend das Opfer festgehalten wird, wird es von den Kau-
werkzeugen attackiert.
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Der Riesenskorpion

Auch der Riesenskorpion wird zuweilen als Reittier
verwendet. Mit 2,5 m Linge (ohne Schwanz) und
1,2 m Hohe ist er nicht sehr ausdauernd, aber sein Gift-
stachel macht ihn bei manchen Reitern beliebt. Der
Schwanz wird iibrigens mit den eigenartigsten Dingen
geschmiicktund behingt, unteranderem mitkleinen La-
ternen, die dann iiber dem Kopfdes Reitersschweben.

. F

Durchschnittliche Werte:

MU:13—16, KL:2,

LE:55—70, AU:40—55,

GS:15, RS:4, 2

3x AT:12—14, W Ll
2 x PA:6—8, P [ 1]
TP: Zange: ca. 2W+1, | 1 1 I
Stachel: ca. 1W+5 + Gift, [ o R T
'MK:55—70. U

Spezielle Kambfregeln sieche 2

»Aufbruch in die Neue Welt«.

Durch seine erhéhte Klugheit verfiigt ein abgerichteter
Riesenskorpion tiber zwei Paraden mit seinen Zangen.

Die Libelle

Die Libelle ist das Reittier der michtigsten und mutig-
sten unter den Schwertmeistern und daher sehr selten.
Sie ist etwa 3 m lang und sehr schlank. Sie wird mit
einem leichten Sattel geflogen, wobei eine halbhohe

Lehne und ein starkes Sattelhorn zum Festhalten einige
Sicherheit bei Flugmanévern geben. Um eine Libelle
zu fliegen, sind vollendeter Mut, Geschicklichkeit und
Talent im Reiten notig. Unsere Helden werden in
einem der zukinftigen Abenteuer die Gelegenheit
haben, sich Libellen zuzulegen; bis dahin sollten diese
Reittiere vorliufig nur bei kurzen Begegnungen von
der Gegenseite verwendet werden.

Durchschnittliche Werte:

MU:18—-22, 5

KL:2,

LE:50—65, =

AU:65—-80, 2 2

GS:30, RS:3,

AT:17*/13, PA:0, - 2

TP IW—1

je Meter Sturzflug/2W+1,

MK:45-55.

TAW: Ausweichen: 18,
Kunstflug: 17, 2
Sturzflug: 15.

* Die Libelle beilt wihrend ihrer Attackeserie immer
wieder zu, hilt das Opfer aber nicht fest. Sie verfiigt
iber keine Korperteile, um zu parieren. Sie kann
aber mit ihrem typischen ruckartigen Flugstil (auBBer
im Nahkampf) fast jeder Gefahr ausweichen. Diese
Kampfweise erfordert, vor allem bei Sturzflug-An-
griffen, vom Reiter schwierigste Reit-Proben, um
nicht abzustiirzen.

Geschwindigkeitstabellen: Reittiere

Fiir alle angegebenen Geschwindigkeits-Werte gelten

folgende Durchhaltezeiten: Trab (Dauerlauf): Ausdauer x 15 in Sekunden
Galopp (Hochst- Schritt (Marschge-
geschwindigkeit): Ausdauer x 3 in Sekunden schwindigkeit): Ausdauer / 10 in Stunden
Glanzlaufer:
Traglast (BL) B |50 | 60 | 70 .| 80 | 90 | 100 | 110 [ 120 | 130
Galopp mfe S0 | B || Bl | w9 8l
Trab m/s | 14 | 10 ) 9 8 7 2 6 5 5
Schritt m/s 4 3 ) 3 3 3 2 2 2 2
Marschgeschw. km/h 15 |12 4+ 12| 11 | 11 10 10 9 8 7

Prunklaufer, Riesenskorpion:

Traglast (BL) 0 50 60 70 80 90 | 100 | 110 | 120 | 130
Galopp m/s 15 11 0 10 9 9 8 8 7 7
Trab m/s 11 9 8 8 7 7 6 6 5 5
Schritt m/s 3 3 3 5 3 2 2 2 2 )
Marschgeschw. km/h 10 9 9 3 8 7 7 6 6 5
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Panzerlaufer, Gottesanbeterin:

Traglast (BL) 0] 5 | 60 [ 70 [ 80 | 90 [ 100 | 110 | 120 | 130
Galopp m/s 13 10 9 9 9 8 8 8 i ¢
Trab m/s 8 7 6 6 5 5 4 4 4 )
Schritt m/s 3 2 2 2 2 2 . 2 2 2
Marschgeschw. km/h 9 8 7 7 s 6 6 6 5 5

Verletzungen, auch solche der Beine, beeintrichtigen
alle fiinf angefithrten Tierarten ziemlich wenig (kein
Wunder bei der Menge an Beinen).

Beim Galopp der Tierarten kann der Meister fiir jeden
Beintreffer in eine Kérperzone mit der Zahl 2 etwa
1 m/s abziehen.

Libelle:
Traglast (BL) 0 50 60 70 80 90 | 100 | 110 | 120 | 130
Hochstgeschw. m/s | 30 | 20 | 18 | 16 | 14 | 12 10 8 6 +
Marschgeschw. km/h 20 14 12, 11 10 2 8 6 5 4

Die Libelle verfiigt nur iiber Flug mit voller Kraft oder
Standflug. Auch Standflug kann sie nur begrenzt
durchhalten, nimlich die Ausdauer x 15 in Sekunden;
dann muB sie landen. Die Marschgeschwindigkeit
stellt das Durchschnittstempo dieses ruckartigen Flu-
ges dar. Die Verletzungen der Fliigel beeintrichtigen
sie stark: Bei der Hochstgeschwindigkeit kann der Mei-

ster flir jeden Fligeltreffer etwa 2 m/s abziehen, bei
Marschgeschwindigkeit 1 km/h. Fiir alle Reittiere wer-
den zuweilen leichte Riistungen aus Gurten und herab-
hingenden Lederriemen verwendet, die einen RS von 2
bringen und8bis 15 BL wiegen. Selten werden die Leder-
stiicke durch aufgenietete Metallschuppen geschiitzt,
wasdenRSauf3unddas Gewichtauf12bis20 BLerhoht.

Die Jagdlibellen

Eine Besonderheit unter den Tieren der Miachtigen von
Tharun sind die Jagdlibellen. Diese riuberischen Flug-
insekten existieren in praktisch allen Gré8en, wobei die
zur Jagd abgerichteten Tiere zwischen 20 cm und 1 m
Linge erreichen; die grofiten sind so schwer, daB sie
fast nicht mehr getragen werden kénnen. Auch mit
Jagdlibellen beschiftigen sich Kymanai, allerdings eine
eigene Unterart, und Fang und Zucht sowie Abrich-
tung und Ubernahme ihneln denen von Reittieren.
Die Tiere werden tiblicherweise von ihrem Herren —
zumindest bei Einsitzen — am Arm oder auf der Schul-
ter getragen, wobei letzteres bei gréferen Tieren eine
leicht vorgebeugte Haltung erfordert. Fiir beide Kor-
perteile gibt es einen passenden Schutz aus Leder, und
zwar eine Art Falknerhandschuh bzw. ein Schulter-
stlick, das an das einer aventurischen Lederriistung
erinnert.

Die Libellen werden vor allem zur Jagd auf Kleinwild
und Vogel verwendet, aber die groBeren Exemplare at-
tackieren selbst Wesen von der GréBe eines Menschen.
Dabei wird der Einsatz gegen ehrenhafte Gegner natiir-
lich nicht einmal erwogen, wohl aber der gegen Verbre-
cher aus dem Volk, niedrige Brigantai, sofern sie keine
Schwertmeister sind, entflohene Diener, Gruus und
kleinere Monster. Speziell fiir die Bestrafung bestimm-
ter unbeweisbarer Verbrechen wird traditionellerweise

eine Menschenjagd ausgerufen, wobei der unwahr-
scheinliche Fall eines Entkommens als Freispruch ge-
wertet wird.

Die Libellen kénnen aber auch Beute apportieren, die
thr Herr im Fernkampf erlegt hat, oder Botschaften
transportieren. Sehr beliebt sind auch Wettflige zwi-
schen einzelnen Tieren, und manche Schwertmeister
lassen ihre Libellen auch gegeneinander kimpfen. Ge-
meinhin sind die Tiere aber zu wertvoll, um sie leicht-
fertig aufs Spiel zu setzen.

Die folgenden Werte gelten fiir Jagdlibellen von 50 cm
bis 1 m Linge (kleinere Tiere werden kaum an einem
Kampf teilnehmen).

Die Werte:

MU:15-20, KL:2, LE:10—25, AU:65—80, GS:20—25,
RSi1—2, AT:14—15*/10—12, PA:0, TP: 12 je Meter
Sturzflug/1W bis 2W, MK:10—25.

* Das Korperzonen-Schema kann von der Reitlibelle
ibernommen werden. GroBere Tiere sind geringfii-
gig schneller. Far Belastungen durch Beute oder
Botschaften gilt, daf} die Hochstgeschwindigkeit fiir
je 10 % des Kérpergewichtes um 10 % sinkt; mehr als
das eigene Gewicht (5—20 BL) kann keine Jagdlibelle
tragen.
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Tharunische Fauna

Die tharunische Tierwelt unterscheidet sich von der
Aventuriens nicht sehr. Die Wilder und Ebenen wer-
den von bekannt wirkenden Wildtieren wie Haar-
schweinen, Hirschen, Pferden, Elefanten, Wollnashor-
nern und Graubiiffeln bewohnt. Auch bei den Grasfres-
sern gibt es riesige Exemplare, z. B. Riesenelche und
-antilopen. Fast alle Raubtiere wie Lowen, Sibelzahnti-

ger und Rotbiren sind vertreten, wenn sie auch in Tha-
run meist alle Kraft brauchen, um Drachen, Riesen,
Rochs und anderen Monstern zu entkommen.

Als schnelle Jagdbeute finden sich Unmengen kleiner
Tiere, die meist wie die Mischung zweier bekannter
aussehen, z. B. Murmelmaiuse, Kletterferkel, Kopf-
iiber-Echsen und Prunkhihner.

Tharunische Flora

Auch die Pflanzenwelt wirkt nur in den ersten Wochen
fremdartig; bald werden zumindest die Helden mit
Wildnis-Talenten Ahnlichkeiten entdecken. Fast zu
jeder denkbaren Pflanze gibt es hier ein Gegenstiick.

Erwihnenswert sind die Mammutbiume, die bis zu
100 Meter hoch werden und von Grauhdrnchen bis zu

Menschen allen méglichen Lebewesen als Wohnung
dienen.

Eine skurrile und gefihrliche Besonderheit Tharuns
sind die Lebenden Biume, riesige Pflanzen, die sich
mittels ihrer Wurzeln fortbewegen und Feinde mit
Asten attackieren kdnnen.



Die Neue Welt

Klima und Wetter

Die Tatsache, daB die Sonne immer von jedem Punkt
der Hohlwelt gleich weit entfernt ist, fithrt dazu, daB es
praktisch nur ein Klima gibt. Ungeschiitzt durch Wol-
kendecken, erzeugt die Sonne jeden Tag aufs neue — je
nach Farbe — Umstinde, die von der Hitze eines miBi-
gen Wiistentages zu der bleiernen Diisternis nérdlich-
ster Regionen reichen.

Es gibt aber ausgedehnte Gebiete, die zeitweise oder
permanent von riesigen Wolkendecken bedeckt sind,
die sich in einer Héhe von wenigen Meilen zusammen-
ballen. Diese Wolkendecken sind individuell unter-
scheidbar und erinnern fast an treibende Inseln. Jede
dieser Wolkendecken hat einen eigenen Namen und
wurde — einer eigenen Sage zufolge — von einem der
Neugétter, einem michtigen Dimonen oder einem
Runenherren erschaffen oder ist selber ein gigantisches
elementares Lebewesen. Manche Wolken stehen unbe-
weglich fiber einer Gegend, andere treiben aufregelmi-
Bigen Routen umher, und einige wenige scheinen sich
willkiirlich zu bewegen.

Je nach Ausdehnung, Dicke, FlughShe und Aufent-

haltsdauer erzeugt eine Wolkendecke eine kurzfristige
Milderung, ein gemiBigteres, feuchteres Klima oder
eine Zone von enormer Kilte.

Eine weitere Klimainderung kann durch die Seehdhe
einer Landschaft entstehen. Ein Berg von zehn Meilen
Hohe ist bereits ein deutliches Stiick niher an der
Sonne als das Meer. Daher liegen alle echten Wiistenre-
gionen Tharuns auf Hochebenen; und auf der héchsten
Erhebung Tharuns, dem heiligen Giganten Makros,
soll die Hitze auf seinem 15 Meilen hohen Haupt fiir
jeden Menschen tédlich sein.

Von einem Wetter kann in Tharun fast nicht die Rede
sein. Im einténigen Aufeinanderfolgen der Tage entste-
hen fast die einzigen Anderungen durch die sich in-
dernde Temperatur der Sonne. Bewdlkung und Nie-
derschlag sind praktisch ausschlieBlich von Gebeten
und Opfergaben abhingig, die Gétter, Elementarwe-
sen, Dimonen und Wettergeister dazu bewegen, schiit-
zende Wolkenschleier iiber die glithende Erde zu span-
nen und sie mit erquickenden Regenschauern zu tiber-
schiitten.

Tharun

Das, was wir im weiteren als Tharun bezeichnen, um-
faBt eine Fliche von etwa einem Fiinftel der Neuen
Welt. Die Landfliche darin macht davon wiederum be-
stenfalls ein Sechstel aus, insgesamt also nur einen klei-
nen Teil der Neuen Welt.

Tharun besteht aus neun Reichen, von denen jedes aus
einem halben bis ganzen Dutzend von Archipelen be-
steht und damit aus Hunderten von Inseln aller Gro-
Ben. Grob geschitzt liegt dabei alle 800 Kilometer eine
Insel, wobei die Abstinde innerhalb eines Archipels na-
tirlich kleiner sind.

Im Zentrum liegt das gleichnamige Zentralreich Tha-
run, wobei das Hauptarchipel und deren Hauptinsel
ebenfalls Tharun heilen. Ringsherum liegen die acht
anderen Reiche. Auch innerhalb der Reiche zeigt sich
diese zentralistische Struktur. Je niher am jeweiligen

Mittelpunkt ein Ort liegt, desto wichtiger ist er; natiir-
lich gibt es geographisch bedingte Ausnahmen.

In der Mitte jedes Reiches liegt die Thron-, Palast- oder
Festungsinsel, und es ist der Ehrgeiz jedes Herrschers,
diese gleichermalBlen unangreifbar wie ungewohnlich
zu gestalten. Daher umfassen die Architektur und die
Verteidigungsanlagen zuweilen die ganze Insel oder rei-
chen selbst noch ins Meer hinaus.

Im folgenden wird der Mafistab der Beschreibung
Schritt fur Schritt vergréBert, von der Insel Hamur, die
wir schon teilweise kennen, iiber das Archipel und das
Reich, in dem Hamur liegt, bis zu den neun grofBen
Reichen. Damit wird bereits auch der Verlauf der zu-
kiinftigen Abenteuer angedeutet, die die strategischen
Zentren wachsender Grofe als Schauplatz prisentieren
werden.

Die Insel Hamur

Hamur 1st annahernd kreisrund und hat einen Durch-
messer von etwa 100 km. AuBer dem zentralen Vulkan,
der, wie wir wissen, schon lange erloschen ist, gibt es

keine nennenswerten Erhebungen. Der Rest der Land-
fliche besteht aus welligem Hiigelland und mehr oder
weniger dichten Wildern. Es gibt keine bekannten Erz-
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vorkommen, und auch sonst bietet die Insel kaum Un-
gewdohnliches.

Insgesamt liegen auf Hamur zehn Dérfer, jedes mit 200
bis 300 Einwohnern. Im Siden liegt die Hauptstadt
Sarab Hamur, eine Siedlung von etwa 1500 Bewoh-
nern, die sich um die gleichnamige Festung gebildet
hat.

Hamur ist wirtschaftlich gesehen ein Selbstversorger.
Die Ernten an Korn und Kiri-Friichten reichen immer-
hin aus, um die Bevolkerung und die ansissigen Guerai
zu ernihren. Die Abgaben zur Hauptinsel bestchen
daher aus den jeweiligen Uberschiissen an Feldfriich-
ten, Jagdbeute, Fellen, Fischen und Korallen. Fiir den
Insellord bleibt dann allerdings — nach seinen MaBsti-
ben — nur das Notwendigste.

Politisch ist Hamur voéllig im Abseits gelegen. Die In-
sellords von Hamur haben seit Generationen keinerlei
Taten von Bedeutung vollbracht. Daran sind auch die
recht niedrigen Einkiinfte fiir den Insellord schuld, der
sich héchstens 50 Guerai und ein halbes Dutzend
Schwertmeister leisten kann.

Ungewohnlich an dieser Insel ist die seit Generationen
zunchmende Zahl der Brigantai und auch, daB fast alle
Wehrfihigen unter ihnen Schwertmeister sind. Dies
hat im Lauf der Jahrzehnte zu einem eigenen Selbstver-
stindnis der hiesigen Brigantai gefiihrt, die sich mit

einigem Recht als die Herren oder zumindest Hiiter der
Insel fithlen. Die derzeitige Situation ist ein Patt zwi-
schen den kampfstarken Brigantai und den besser aus-
gertisteten Guerai, die zudem zahlreicher und im Besitz
der Festung sind.

Die Brigantai-Fiihrer, Sayran Dhana und nun sein
Neffe Sanyarin, haben es wihrend der vergangenen
Jahrzehnte verstanden, den Guerai die wahre Lage ver-
borgen zu halten und ihre Herrschaft iber die Dorfer
scheinbar unbestritten zu lassen. Tatsichlich kénnten
sie jederzeit die Kontrolle tiber zumindest die nérdliche
Inselhilfte an sich reilen.

Kaum 20 Kilometer stiddstlich der Kiiste von Hamur
liegt eine namenlose kleine Insel von kaum 15 km
Durchmesser. Sie wird von einer Sippe von Korallen-
tauchern bewohnt. Unter der hamuranischen Bevélke-
rung herrscht der Glaube, daB sich auf der Insel Grot-
ten mit heilkriftigen Quellen befinden, die von freund-
lichen Wassergeistern gehiitet werden.

Das Meer nérdlich von Hamur, zuweilen auch alles um
die Insel herum, wird als Purpurozean bezeichnet, weil
vor allem zu den Dimmerungsstunden eigenartige
Lichteffekte dem Meer diese Farbe geben. Die Fischer
behaupten, daff dann kleine purpurne Leuchtfische an
die Oberfliche kommen, aus deren Spiel im Wasser
Eingeweihte groBe Weisheit erlangen kénnten.

Das Archipel Kilmakar

Dieses ziemlich durchschnittliche Archipel ist, wie es
in Tharun hiufig vorkommt, nach seiner Hauptinsel
Kilmakar benannt. AuBer dieser umfalit es, Hamur ein-
geschlossen, acht Inseln, die von einem eigenen Insel-
lord beherrscht werden, sowie ein Dutzend andere In-
seln nennenswerter GroBe.

Kilmakar ist die zentrale und flichenmiBig groBte Insel
des Archipels. In seiner Mitte erheben sich zwei Ge-
birgskimme, zu deren héchsten Erhebungen der ziem-
lich aktive Gigant Onoro gehdrt. Sagen zufolge haben
die Archipelare ein Abkommen mitihm, und er soll vor
einigen Generationen ein groBes Brigantailager ver-
nichtet haben.

Die Hauptstadt Kil Jagor liegt etwa 15 Kilometer von
der Ostkiiste entfernt am Lauf des Weillen Flusses. Sie
zihlt etwa 5000 Einwohner und wird von der mit
Unmengen von Elfenbein verzierten Festung iiber-
schattet.

Der Archipelar Poradra Culanvir regiert mit fester
Hand, hat aber praktisch alle Hoffnung aufgegeben, je-
mals Herrscher des gesamten Reiches Hashandra zu
werden. Daher beschrinkt er sich auf die Aufrechter-
haltung der Ordnung in seinem Archipel und darauf,
seine Festung mit kostbarstem Elfenbein auszubauen.
Die Brigantai von Hamur sind ihm ein Dorn im Auge,
aber ihre grofie Zahl ist ihm nicht bekannt.
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Kilmakars Schwesterinsel Akimakar ist eine der un-
wirtlichsten, aber wegen ihrer Minen, die hauptsich-
lich Eisenerz und Gold férdern, sowie wegen ihrer aus-
gedehnten Kyma, die die besten Reitinsekten des Archi-
pels fingt und ziichtet, wichtig. Die Akimakaris, vor
allem die Schwertmeister, gelten als die besten Reiter
und Kymanai des Archipels.

Derzeit residiert in der Hauptstadt Culanvirs Sohn, der
zugleich aber der ehrgeizigste Anwirter auf den Archi-
pelars-Thron ist. Dartiber hinaus beschiftigt er sich
hauptsichlich mit dem Bindigen der teilweise drachen-
groflen Rieseninsekten der Insel.

Im Stiidwesten liegen die beiden Inseln Nowa Bengir
und Ara Bengir. Wihrend der vergangenen Jahrhun-
derte haben Generationen von Inselherren in Chadar
und Briza immer wieder ihre gemeinsame Abgeschie-
denheit fir ein Komplott gegen den Archipelar be-
niitzt. Auch Culanvir ist so auf den Thron gelangt,
wihrend sein Mitverschworer kurz darauf, ebenso der
Tradition folgend, » verungliickte«.

Im Norden des Archipels liegt Kecha Shima, das vor
allem durch die wagemutigen Hochseefischer an seinen
Kiisten und auf den umliegenden Inselchen hohe Er-
trige liefert, und noch weiter das fruchtbare Toku
Shima, die Kornkammer des Archipels. Die Richter
und Guerai der dortigen Insellords fungieren vor allem



als Steuereintreiber und Begleiter der schweren Kata-
marane, die groBe Teile des Fischfangs bzw. der Reis-
und Kornernte nach Kilmakar und zu den anderen In-
seln verschiffen.

In der Reihenfolge ihrer Bedeutung innerhalb des Ar-
chipels ist Hamur die nichste Insel. Der jeweilige Insel-
lord wird gemeinhin als »in den rebellischen Nord-
osten abgeschoben« betrachtet, wo er sich meist bis an
sein Lebensende mit den Brigantai und den Piraten von
Saichal herumirgern muB.

Minuku ist ein dhnlicher AuBenposten. Seine spirli-
chen Einkiinfte kénnen die Bevélkerung ernihren und
ermoglichen dem Insellord nur den Unterhalt einiger
Dutzend Guerai, darunter drei oder vier Schwertmei-
ster. Die Doppelinsel Jandra Bankesh schlieB3lich wird
von der Hauptstadt Rauriga aus beherrscht, hat aber —
trotz ihrer groBen Gesamtfliche — auBer als Hafen fiir
Reisen tiber das siidliche Meer kaum Bedeutung.

Die tibrigen Inseln haben nur wenige menschliche Be-
wohner, die nur durch unregelmiBige Besuche von
Richtern beherrscht werden, oder sind iiberhaupt un-
bewohnt.

Erwihnenswert 1st Songra, die groBte unter diesen In-
seln. Hier befindet sich der einzige aktive Vulkan des
Archipels, ein gleichnamiger Feuergigant, in dessen
Schlund die einheimischen Songris regelmiBig
Menschenopfer werfen.

Die Insel Saichal ist der Heimathafen einer Piraten-
bande, die unter der Fihrung eines verstoBenen
Schwertmeisters vor allem die Katamarane aus Toku
Shima tberfillt.

Und das Eiland Jukush wird, den Berichten einiger
Numinai zufolge, die dort anlegen muBten, vor allem
von drachenartigen Riesenechsen bewohnt, die sich ge-
genseitig und jedes andere Lebewesen erbittert attak-
kieren.

Das Reich Hashandra

Dieses Reich durchschnittlicher Gré8e umfalit insge-
samt acht Archipele oder groBle Inseln, auerdem na-
tiirlich eine Unzahl kleinerer Inseln.

Die Hashandris sind praktisch alle schlank und hellhiu-
tig und zeichnen sich — soweit sie keine Schwertmeister
sind — durch ihre weiBblonden Haare aus. In Tharun
gelten sie als friedlich, fleiBig und beherzt.

Das zentrale Archipel Hashoia wird ebenfalls in einem
der kommenden Abenteuer vorgestellt werden. Der
Ulam, der oberste Herrscher von Hashandra, ist schon
ziemlich alt, und simtliche Archipelare und Insellords
blicken der bevorstehenden Karrierechance hoffnungs-
voll entgegen.

Odoru, genannt die Tempelinsel, ist eine ziemlich
groBBe Landmasse mit einigen vorgelagerten Inseln.
Muana Odoru, die Hauptstadt der Insel, ist Sitz einer
der wenigen Theokratien, in denen die Azarai selber die
Macht innehaben, und mit fast 10000 Einwohnern eine
der groBten Stidte der weiteren Umgebung. Die Theo-
kratie ist bertichtigt fiir ihre fanatischen Tribunale, die
im Lauf weniger Jahrzehnte Hunderte der Zauberei
Verdichtigte hinrichten lieB. Dabei versuchen sich die
Azarai der einzelnen Goétter gegenseitig ithre Tuchtig-
keit zu beweisen, indem sie immer neue Angeklagte
vor das Tribunal zitieren.

Das Archipel Rooga ist flichenmiBig cher klein, aber
wegen seiner zentralen Lage und seiner seetiichtigen
HandelsfloBe, deren Routen selbst bis auBerhalb Has-
handras verlaufen, ein groBer Machtfaktor. DerArchi-
pelar von Rooga soll eine Leibwache aus gefltiigelten
Riesen unterhalten; Gertichten zufolge hat in den ver-
gangenen Jahrzehnten ein halbes Dutzend Mordan-
schlige aufihn damit geendet, daf diese Riesen die At-
tentiter mit sich bis zu den Wolken trugen und dort ein-
fach fallen lieBen.

Im Archipel Torasan tobt derzeit ein erbitterter Bruder-
krieg, bei dem zwei verfeindete Briider mit ihren jewei-
ligen Verbiindeten versuchen, den Archipelars-Thron
an sich zu reifen. In threr Mordlust betrachten die Tora-
sanis jeden Fremden, der nicht sofort ihre Seite ein-
nimmt, als Spion fiir die Gegenseite. Ihre Verteidi-
gungslinien haben das Archipel buchstiblich zweige-
teilt.

Im Westteil liegt unter anderem auch die Insel Igra Shai,
die praktisch vollig von pferdegroBen Riesenameisen
beherrscht wird, die tiber viele Generationen einen fast
kilometergroBen Bau errichtet haben.

Kilmakar ist, wie erwihnt, ein ruhiges Archipel, wirt-
schaftlich ziemlich solide, aber ohne politische Bedeu-
tung.

Sudlich davon liegt das Archipel Morgeb, das ebenfalls
derzeit durch Thronstreitigkeiten erschiittert wird.
Beide Seiten setzen Morguai, Dimonen und andere
finstere Michte ein, und die Inseln werden von Seu-
chen und Ungezieferplagen heimgesucht.

Im Zug dieser Ereignisse leidet die kleine Insel Joab
unter Horden von Gruus, die sich enorm vermehrt
haben und die ganze Insel tyrannisieren.

Von Cora Cora ist eigentlich nur wenig bekannt. Simt-
liche Inseln tragen dort Doppelnamen, und die Corai
gelten als trink- und sangesfreudiges Volk von Nichts-
nutzen.

Die Bewohner zweier Inseln tragen ein groBles Horn
auf der Stirn, und bis heute weill man nicht, ob dies an-
gewachsen ist oder aufgesetzter Schmuck.

Die Schwertmeister des Archipels Gramahon befinden
sich in einem aussichtslosen Krieg gegen einen baum-
langen Riesen, dessen Verwiistungen auf der Hauptin-
sel das ehemals reiche Archipel zu einem unbedeuten-
den Teil Hashandras haben absinken lassen.
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Auf der westlichsten Insel hat sich inzwischen eine un-
abhiingige Piratennation gebildet.
Die dort ansissigen Brigantai genieBen ihre Freiheit

zwar auf Kosten der Bauern, sind aber bis zum iufller-
sten entschlossen, sich nicht mehr in die Hierarchie
veinbauen« zu lassen.

Die neun Reiche

Das Reich Tharun, Zentrum und Hochburg der von
den Neugéttern erschaffenen Unterdriickung, wird na-
turgemil Schauplatz der entscheidenden Endphase der
Abenteuerkampagne um die Neue Welt sein. Daher
bleibt dieses Reich vorliufig fiir die Helden tabu, was
sowohl durch die enorme Entfernung wie auch die be-
sonderen Sicherungsmafnahmen einleuchtet.
Allgemein bekannt ist, daB die Bevolkerung aus zahl-
reichen Rassen gemischt ist, weil seit Generationen
jeder Tharun sein Gefolge dort angesiedelt hat. Durch
die Nihe zum Zentrum Tharuns sind die Bewohner
des Reiches wohlhabender und michtiger als andere.
Im Reich Tharun liegt auch die Insel Makros mit dem
gleichnamigen Giganten, der als heilig gilt. Der Sage
nach muB jeder, der Tharun werden will, diesen leben-
den Berg erklommen und zu den Géttern gebetet
haben.

Das nérdliche Reich Conossos ist eines der unfruche-
barsten; seine steinigen Hochebenen kénnen kaum die
Bevélkerung ernihren. Die Conossosis sind braunge-
brannte Menschen mit schwarzem Haar und gelten als
besonders hartherzig. Der Prinzip von Conossos hat
ein unheimliches Abkommen mit einem Luftgiganten,
der fast alle seine Konkurrenten regelmaBig als Orkan
heimsucht; unter anderem soll der Prinzip fiir dieses
Abkommen vier seiner Séhne geopfert haben.

Im nérdlichsten Archipel liegt die Riesen-Insel, deren
Lord, obwohl acht Meter groB, ein echter Schwertmei-
ster ist. Auch die Bewohner der Insel sind relativ zivili-
sierte Riesen dieser GréBe, die verschiedenen Hand-
werken nachgehen und in einer eher lockeren Abart der
tharunischen Gesellschaftsform leben.

Das Reich Kuum liegt teilweise nérdlich, groBtenteils
westlich von Tharun; im Gegensatz zu den anderen
Reichen besteht es zum Grofteil aus einer zusammen-
hingenden Landmasse. Der Herr dieses Reiches trigt
den Titel Kuumjakum und ist einer der zihesten Ver-
handlungspartner unter den Herrschern.

Die Kuumis sind klein und drahtig, mit brauner, ledri-
ger Haut voller Falten und borstigen Haaren. Sie gelten
in ganz Tharun als Inbegriff der HiBlichkeit, sind aber
auch als hervorragende Laufer und Wurfwaffen-Spezia-
listen bekannt.

Auf einer der Hochebenen Kuums liegt die Kuuma-
Wiiste, die als der trockenste Ort Tharuns gilt.

Das Reich Jii liegt bereits so weit 6stlich, da man die
Lichter seiner Stidte von Hashandra aus wie Sterne
sehen kann. Der Kaithan, der Herrscher von Jii, wid-
met sich hauptsichlich seinen zahlreichen Hobbys.
Neben seinem Harem, der fast 100 Frauen umfaBt, ist
sein ganzer Stolz die juische Reiterei, die hauptsichlich
aus riesigen Hundertftillern besteht.

Der Ulam des Reiches Ilshi Vailen ist der jiingste unter
den neun Reichsfiirsten und geht buchstiblich tiber
Leichen: Zur Feier seiner Thronbesteigung i3t er re-
gelmiBig den Weg zum Palast mit hingerichteten Ver-
brechern und Verschwoérern bedecken.

Die Ilshiten sind schlanke, fast magere Menschen mit
blidulicher Haut und blauschwarzem Haar.

Die Edelstein-Minen von Ilshi sind fur ihre wunder-
schonen Fundstiicke bekannt; unter anderem stammt
von hier der Diamant »Weilfeuer«, der die Helmkrone
des Tharun ziert.

Hashandra liegt ziemlich weit westlich von Tharun
und ist ein Reich von durchschnittlicher Bedeutung.
Der Ulam galt einmal als aussichtsreichster Favorit fiir
den Thron des Tharun, aber irgendwie hatte er keinen
Erfolg.

Das kleine Reich Thuara liegt im Stiden Tharuns. Die
Thuaris sind an ihrer dunklen, fast bronzefarbenen
Haut zu erkennen. Das Gerticht, dal hier im Archipel
Joddaga noch heute Runensteine gefunden werden
konnen, hat erst kiirzlich eine Art Goldrausch ausge-
16st, dem Hunderte von Gliicksrittern folgten.
Memonhab, ein heiles und trockenes Reich, liegt
groBtenteils im Stidosten. Die Hauptstadt Thebis
wurde zur Ginze auf einer gigantischen Stufenpyra-
mide errichtet, da die Hauptinsel kaum nennenswerte
Erhebungen hat.

Das nordéstliche Reich Lania gilt als exotische Proving;
noch nie ist ein Lanianer Tharun geworden.

Lania ist vor allem fiir seine Seidenfarmen bekannt, auf
denen der feine Fangschleim der Lania-Schnecken, so-
bald er an der Sonne getrocknet ist, geerntet wird, um
dann aus Dutzenden dieser spinnwebenfeinen Schleier
die berithmte Lania-Seide zu pressen.

Die sagenhaften Stadte

Eine Besonderheit Tharuns sind die sagenumwobenen
Stidte, die sich in den den Menschen unzuginglichen
Elementen Wasser und Luft befinden sollen.
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Angeblich liegen tiber den ganzen Grund des Ewigen
Meeres verstreut 33 unterseeische Stidte, in einer Tiefe
von einer Meile. Die Stidte sind von strahlenden Kup-



peln aus Kristall, Korallen und Perlmutt umgeben und
werden von Meeresmenschen bewohnt, deren Herren
michtige Seeungeheuer sind. Auserwihlten soll es
moglich sein, in diese Stidte zu gelangen, wo man
trotz des Wassers atmen und unglaubliche Reichtiimer
finden kann.

Ebenso weill man von Fliegenden Stidten zu erzihlen,

teils in gigantischen Wolken verborgen, teils schweben-
den Erdscheiben gleich, die durch die Weiten des Luft-
raumes treiben. Sie werden von gefliigelten Wesen aller
Arten bewohnt, Menschen, Riesen und Vogeln, die zu-
weilen auch die Erde aufsuchen. Von diesen Stidten
soll es 22 geben, und sie sollen in einer Héhe von eini-
gen Meilen dahintreiben.

Seefahrt

Die Seefahrt in Tharun gehort zu den gefihrlichsten
Fortbewegungsarten. Die Meere wimmeln von riesi-
gen Seeschlangen, Ungeheuern, Riesenkraken, Wasser-
giganten und anderen Monstern, die jedes Schiff an-
greifen, das sich aufs offene Meer wagt. Daher gibt es
nur wenige Verbindungen zwischen Inseln und Konti-
nenten, Ublicherweise tiber Meerengen und an der
Kiiste entlang. Aber auch auf diesen Strecken gilt eine
Fahrt als Abenteuer.

Beniitzt werden enorme Auslegerkanus mit einem
schlanken Rumpf und etlichen Dutzend Ruderern, die
rittlings auf den beiden Auslegern sitzen. Die Kapitine,
die sogenannten Numinai, sind eine geheimnisumwit-
terte Gruppe Eingeweihter, im Besitz enormen Wis-
sens Uber Stromungen, Navigation und Kulthandlun-
gen und meist wohl auch eines Runensteines »Wasser«.
Zu den angesprochenen Kulthandlungen gehéren die

komplexen Riten, um die gottihnlichen Monster und
Geister des Meeres und vor allem natiirlich Numinoru
selber durch Opfergaben verséhnlich zu stimmen. Das
Blutopfer eines Landtieres zu Beginn einer Fahrt ist
selbstverstindlich, aber auch wihrend der Reise miis-
sen an gewissen Orten, zu bestimmten Zeiten und
unter besonderen Umstinden Blumen, Nahrung,
Edelsteine und lebende Opfer ins Wasser geworfen
werden.

Eine besondere Rolle spiclen dabei die Firstlinge, jene
vier Ruderer, die auf den zwel Auslegern ganz vorne
bzw. ganz hinten sitzen. Beim Auftauchen eines Seeun-
geheuers ist praktisch die erste Handlung des Numinai,
vom Mitteldeck aus einen oder mehrere dieser First-
linge mit einer langen Stange ins Wasser zu stoBen. Oft
genug begniigt sich das Ungeheuer mit diesen
»Gaben« oder verliert zumindest so viel Zeit bei threm




Verzehr, daB das Schiff entkommen kann. Ruderer
unter einem Numinai zu sein ist tibrigens eine beson-
dere Ehre, denn nur die Michtigsten konnen sich den
Betrieb (und hiufigen Verlust) eines Schiffes leisten.
Die Firstlinge werden vor jeder Fahrt von den Numinai
nach gleichermalBen komplizierten wie undurchsichti-
gen Gesichtspunkten bestimmt.

Als Firstling zu sterben ist fiir jeden Ruderer gleicher-
maBen schrecklich wie ehrenhaft, denn von einem
gottlichen Ungeheuer gefressen zu werden gilt als si-
cherer Weg zu einem Leben nach dem Tod im Dienste
dieses Wesens. Jeder Ruderer winsche sich, als First-
ling, wenn schon, moglichst furchtlos zu sterben und
das Ungeheuer zufriedenzustellen — nicht nur weil er
damit das Schiff rettet, sondern weil es auch siindhaft
wire, ein gottliches Wesen zu erziirnen.

Nicht nur die Ruderer, auch die Numinai betrachten

einen Angriff durch ein Seeungeheuer als Prifung und
gerechte Strafe fiir das Eindringen in einen Bereich, der
cigentlich nur Gottern zusteht. Eine Verteidigung oder
gar ein Gegenangriff wire undenkbar. Zuweilen kom-
men reisende Schwertmeister oder Runenherren wohl
auf den Gedanken, so ein Ungeheuer zu attackieren,
aber es kann ihnen durchaus geschehen, daB sie zuerst
den Numinai angreifen missen, und daher wird so
etwas wohl nie geschehen.

Zu den legendiren Gefahren der Seefahrt gehdrt auch
noch der Magnetberg Trachos, ein riesiger Erdgigant,
der durch das Meer treibt und jedes Metall unbarmher-
zig anzieht. Das ist ungefihrlich fir die Kanus und die
Ruderer, aber manch eine Waffe eines Numinai und
manch schwergeriisteter Schwertmeister wurde vom
Boot gerissen und haftet unabldsbar an den Flanken des
Trachos.

Architektur

Die tharunische Architektur weist einige typische Be-
sonderheiten auf und zeichnet sich vor allem durch den
krassen Unterschied zwischen den drmlichen Bauern-
hiitten und einfachen Biirgerhiusern einerseits und den
prunkvollen Festungs- und Tempelanlagen anderer-
seits aus.

Vor allem die Prunkbauten, aber selbst Bilirgerhduser
fallen durch ihre verschachtelte Bauweise auf: Die Di-
cher sind fast immer gestuft oder sogar schuppenartig
tibereinander gebaut und mit unzihligen Tiirmchen,
Pagoden und Minaretten verziert. Auch die Winde sind
tiberall durch Erker, Balkone, Arkaden und Treppen
unterbrochen.

Bei all dem ist aber die Vorliebe fiir symmetrische For-
men offensichtlich.

Die Grundrisse der Gebiude sind im Prinzip immer
Quadrate, Kreise oder gleichseitige Drei-, Fiinf- und
Sechsecke, zu denen dann zahlreiche Aus- und Ein-
buchtungen hinzugefiigt werden.

Alle Ecken und Kanten sowie die Fundamente sind mit
steinernen Fratzen und Grimassen, zuweilen mit ech-
ten Schideln (von Rakshasas und anderen Unholden)
geschmickt, die die Arkanai und andere bése Geister
verjagen sollen.

An den Hauptecken sowie an den Seiten von Portalen
handelt es sich sogar um aufrecht stehende, monu-
mentale Wichterfiguren, die gar ein oder zwei Stock-
werke hoch sind.

Alle freien Mauerflichen zwischen den Anbauten und
den Gesichtern sind bunt bemalt. An Prunkbauten
werden dazu glasierte Kacheln verwendet, zuweilen
auch Metallplittchen oder andere Materialien, die ge-
nerell sehr wertvoll und farbenfroh sind. Aus der Ferne
wirken diese Gebiude wie Mirchenschlésser aus glin-
zendbuntem Zuckergub.
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Die Stidte bedecken inklusive Festungsanlagen, Tem-
peln, Prozessionsstralen und Prunkbauten enorme
Flichen, zuweilen eine ganze Kiiste. Sie werden hiufig
vom Strand bis zum Festungshiigel terrassenférmig an-
steigend angelegt, mit parallelen oder konzentrischen
Mauern, die lange Wege von einem Tor zum nichsten
erfordern.

Dies dient sowohl zur Erleichterung der Verteidigungs-
moglichkeiten als auch dazu, Besucher durch lange
PrunkstraBen zu beeindrucken.

Uberhaupt ist zumindest die Hilfte der Fliche einer
Stadt mit reinen Luxusbauten, wie Palastmauern,
Dachterrassen, Parkanlagen, Obelisken, Monumen-
talstatuen, Mausoleen und Tempeln, bebaut.

Die Biirgerhiuser werden schamhaft dahinter ver-
steckt oder Gberhaupt von den Verteidigungsanlagen
ausgeschlossen.

Der Gegensatz zu den Behausungen des Volkes ist ekla-
tant: Die Hiitten der Bauern werden aus den jeweils
verfligbaren Materialien, wie Holz, Stroh oder Schilf,
nach einfachen Grundformen errichtet. Etwas solidere
Bauten bestehen aus doppelten Bretterwinden, deren
Zwischenriume mit Mist oder Torf aufgefiillt werden.
Steinbauten sind wegen des meist warmen Klimas eher
selten.

In manchen Gebieten Tharuns wohnen die Menschen
auch in natiirlichen Wohngebilden. Einerseits eignen
sich Mammutbiume sehr gut fiir regelrechte Hochhiu-
ser, wenn der Stamm teilweise ausgehéhlt wird. Diese
Baumsiedlungen, manchmal unter den Kronen mit
Hingebriicken verbunden, sind auch ziemlich sicher
gegen Angriffe vom Boden und aus der Luft. Eine
zweite sehr hiufige Art sind Wohnhaéhlen, die im Lauf
der Generationen in groBe Kegel und Klétze aus Sand-
stein gekratzt wurden.



Wertsachen

Auch wenn das tharunische Wirtschaftssystem in man-
cher Hinsicht sehr primitiv ist, so kennen auch die Be-
wohner der Neuen Welt Wertgegenstinde, die fast nur
ihrer Schénheit wegen geschitzt werden.

Die hiufigste Form solcher Schitze sind Edelsteine, die
von menschlichen Sklaven und Gruus in geheimen
Minen geschiirft werden. Sie gelten als Statussymbol,
und ihre Besitzer — natiirlich fast nur Schwertmeister,
Azarai und Herrscher — stellen sie in geradezu unver-
schimter Prunksucht zur Schau. Ublicherweise wer-
den die Edelsteine durchbohrt, auf feine Ketten gereiht
und schmiicken dann Hals oder Arm- und Fuligelenke.
Oder sie werden — vor allem bei Besitzern, die viel rei-
sen und kimpfen miissen —in Metall gefalft und auf Le-
dergiirtel aufgeniht.

Die Bedeutung der verwendeten Edelsteine ist sehr un-
terschiedlich und variiert von Ort zu Oret.

Gewisse Steine sind aufgrund ihrer Farbe einem der
Neugotter heilig:

Mit seinem Schmuck aus reinen Diamanten, sonnen-
gelben Heliolythen, orangefarbenen Feuerquarzen,
roten Blutsteinen, rosenfarbenen Emoasen, violetten

Amethysten oder azurblauen Lapislazulis bekennt sich
der Triger zu dem jeweiligen Gott; schwarze Steine
werden tibrigens nicht getragen.

Ungewdhnlichere Farben, wie von Jade, Tirkis, Tur-
malin oder Jaspis, oder Kombinationen der Gotterfar-
ben koénnen den Triger auch als Gefolgsmann eines
Herrschers kennzeichnen. Manche Archipelare oder In-
sellords haben sich —zusitzlich zu den Kérperzeichnun-
gen — wappenahnliche Farbsymbole zugelegt und er-
warten auch von ihren Untergebenen, diese Farben zu
ehren.

Zuweilen wihlt ein Schwertmeister aber auch Steine
passend zu seiner Haarfarbe oder einfach einer Modeer-
scheinung folgend.

In jedem Fall ist bei Edelsteinen der personliche Wert
noch weit wichtiger als der allgemein anerkannte.
KirschkerngroBe Steine werden, sollten sie tiberhaupt
getauscht werden, fiir Gegenwerte zwischen 100 und
300 BL gehandelt, aber es kann viel extremere Ange-
bote geben, vor allem wenn einige Dutzend solcher
Steine in einer Kette oder einem Giirtel zusammenge-

faBt sind.
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Tips fiir den Meister

Die Kampagne

Das DSA-Professional umfalit einerseits Regeln und
Hintergrundmaterial, andererseits aber eine Kam-
pagne, den Krieg der Zwolfgétter gegen die Neugdt-
ter. Diese Kampagne wird in groflen Schritten durch
einzelne Abenteuerbiicher dargestellt: Die ersten bei-
den Teile liegen den Regelboxen bei, die weiteren — der-
zeit sind zumindest vier geplant — werden nach und
nach veréffentlicht werden.

Dabei handelt es sich aber nicht um direkte Fortsetzun-
gen, wie etwa bet der » Orkland-Trilogie«. Die offiziellen
Abenteuer schildern lediglich die Hauptentscheidun-
gen in der Befreiung der Neuen Welt. Zwischen jedem
Abenteuer kénnen und sollen die Helden eigene Aben-
teuer erleben, die sie nicht nur ihrem nichsten groBen
Ziel niherbringen, sondern ihnen auch zwei oder drei
zusitzliche Stufen einbringen.

Bei jedem Abenteuer wird in seinem Nachwort umris-
sen, von welcher Ausgangssituation das nichste Aben-
teuer ausgehen wird. Kurz gefalit wird diese Ausgangs-
lage jeweils die bevorstehende Machtiibernahme im je-
weiligen Herrschaftsgebiet sein: Zunichst eine Insel,
dann ein Archipel, dann ein ganzes Reich. Anhand die-
ses explosionsartig wachsenden MaBstabes kénnen Sie

vielleicht schon erahnen, in welcher GréBenordnung
das Finale der Kampagne stattfinden wird.

Am Ende der Kampagne werdenunsere Helden das viel-
leicht gréBte Abenteuer Giberhaupterlebt haben, undsie
werden irgendwo jenseits der 30. Stufe sein. Es steht
ihnen dann frei, nach Aventurien zuriickzukehren, auch
wenn diese Welt nicht mehr ganz die alte sein wird: Wir
werden dafiir sorgen, daf3 ihre fir Aventurier unglaubli-
chen Fihigkeiten nicht unniitz sein werden. Die Helden
kénnen aber auch in der Hohlwelt bleiben, alslegendire
Volkshelden gefeiert und mit der Méglichkeit, am Auf-
bau einer neuen Gesellschaft mitzuwirken.

Und schlieBlich kénnen sie natiirlich auch ihren wohl-
verdienten Ruhestand genieBen, durch Ereignisse kos-
mischen Ausmales gereift und mit einer gewissen
Weisheit, die ithnen weitere Abenteuer als Zeitver-
schwendung erscheinen liBt. Denn zur Gestaltung
einer Rolle gehort ja wohl auch die Darstellung einer
inneren Entwicklung, vom jugendlichen Helden, fir
den die Welt lediglich aus Freunden und Monstern be-
steht, zu einem reiferen Charakter, der wei}, daB in
Jedem Monster ein Freund und in jedem Freund ein
Monster stecken kann.

Regel-Manipulationen

Helden — zumindest diejenigen, die in unserer Kam-
pagne in die Neue Welt eingedrungen sind — sind keine
normalen Menschen, Elfen und Zwerge, sondern vom
Gliick, d. h. natiirlich den Zwdélfgéttern, begtinstigt.
Das bedeutet aber nicht, daB ihnen alles gelingt; be-
kanntlich sind die Wege der Gétter unerforschlich. Das
kann man auch etwas profaner ausdriicken:

Auch die Zwolfgotter sind nicht allmichtig, um so
mehr, als sie sich ja einem ganzen Pantheon feindlicher
Gétter mit genau entgegengerichteten Absichten ge-
geniibersehen.

Es bedeutet aber, daB die Helden, die so viele Aben-
teuer und eine solche Wegstrecke hinter sich gebracht
haben, nicht einfach durch etwas Pech beim Wiirfeln
scheitern sollten. Und es bedeutet, daB der Meister
nicht der unparteiische Schiedsrichter ist (und schon
gar nicht der Gegner der Helden), sondern ihr heimli-
cher Helfer im Hintergrund.

Im speziellen bedeutet es, daB keiner unserer Helden
sterben sollte. Um den Tod eines Helden zu verhin-

dern, diirfen Sie von Tips Gber groBziigige Regelausle-
gungen bis zu offensichtlichen Wundern jedes Mittel
verwenden.

Setzen Sie in lebensgefihrlichen Situationen den Sech-
sten Sinn IThrer Helden, also den durch viele Abenteuer
erworbenen Gefahreninstinkt, ein, vor allem, wenn
der entsprechende Talentwert (bzw. der Klugheitswert)
auf 15 und mehr gesteigert wurde. Verwenden Sie die
Regeln fiir Malus und Bonus im Kampf groBziigig; das
Leben der Helden hingt ohnehin von Threm Wohlwol-
len ab — warum also nicht auch beim Wiirfeln.

Legen Sie den Helden in besonders kritischen Situatio-
nen die Zerstérung eines Runensteines nahe, und sor-
gen Sie durch baldigen Ersatz daftir, daB3 der betref-
fende Held sein Opfer nicht bedauert. Bedenken Sie
immer, dafl ein ganzes Gotterpantheon hinter unseren
Helden steht und, auch wenn die eine oder andere
Schlacht verlorengeht, dafir sorgt, daB der Krieg ge-
wonnen wird. Ubrigens: Die freigesetzte Astralenergie
eines Runensteines kann unter Umstinden selbst aus-
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reichen, um einen Helden, dessen LE bereits unter 1 ge-
sunken, so weit zu stirken, daB er durch Heilung geret-
tet werden kann.

Gleichzeitig mit dem Schutz der Helden mulf3 der Mei-
ster aber auch die Handlung unterstiitzen, und das be-
deutet im speziellen, den Tod wichtiger Meisterfiguren
verhindern.

Wenn mehrere Helden — entgegen dem tharunischen
Ehrenkodex — auf einen Michtigen losgehen, nehmen
selbstverstindlich alle anwesenden Gefolgsleute diese
Attacken aufsich und versuchen den jeweiligen Angrei-
fer ganz mit sich zu beschiftigen —selbst wenn das nur
auf Kosten ihres Lebens geht.

Bei Runenherren kénnen Sie jederzeit einen bisher un-
bekannten Runenzauber einsetzen, um ihn zu retten; es
gibt immer einige Dreieckskombinationen, fiir die
keine Angaben vorliegen, die der Runenherr vielleicht
aber doch belegt hat. Und da die Runenmagie eine ge-
heimnisvolle, individuelle Angelegenheit ist, konnen
Sie praktisch jede beliebige Erscheinung mit einem un-
bekannten Runenzauber erkliren.

Den Zuschriften unserer Spieler zufolge ist eine beson-

ders hiufige Todesursache bei Erzbosewichtern der ge-
zielte KopfschuB, der bei funf Helden mit GE:20 fast
immer zum sofortigen Ableben des Bosewichts fiihrt.
Machen Sie klar, daf} ein Treffer in die Korperzone
Kopf nicht gleichbedeutend mit einem tédlichen Tref-
fer ist: Es gibt Streif- und Steckschiisse, und wenn der
Kopf zudem in Bewegung ist (was einen zusitzlichen
Malus erlaubt), ist die Wahrscheinlichkeit sehr grof3,
daB der Schidelknochen das Schlimmste abfingt.

Und da derartige wichtige Figuren tiblicherweise jen-
seits der 2(). Stufe sind, kann der Meister bedenkenlos
eine Stufenprobe+10 einfithren, mit der ein erfahrener
Kimpfer im letzten Moment den Kopf abwenden
kann, um einem Pfeiltreffer ins Auge zu entgehen. Der
gesamte letzte Absatz gilt selbstverstindlich auch fir
erfahrene Helden.

Kurz und gut: Im Sinne der Handlung ist es nicht nur
erlaubt, sondern auch sinnvoll, zuweilen eine Regelbie-
gung oder gar einen offensichtlichen VerstoB zu tolerie-
ren. Das Wort des Meisters ist Gesetz, und die Regeln
sind letztlich nur ein Werkzeug, wihrend die Unterhal-
tung der Spieler der eigentliche Zweck ist.

Unerwarteter Tod

Sollte allen VorsichtsmaBinahmen von Meister und
Spielern zum Trotz ein Held oder eine Meisterfigur tod-
lich verletzt werden, so ist auch das keine Katastrophe.
Lebensenergie von 0 oder darunter bedeutet nicht auto-
matisch den sofortigen Tod.

Erlauben Sie eine filmreife Sterbeszene, in der der Held
in den Armen seiner Freunde die letzten Worte spricht
oder in der der sterbende Morguai den Helden seine ge-
samte Verachtung in einem Fluch entgegenschleudert.
Es wiirde sowohl zum Verhalten eines Helden als auch
zum Ehrenkodex eines Schwertmeisters passen, einem
sterbenden Gegner Respekt zu erweisen und sich erst
dann wieder seinen Freunden oder Gefolgsleuten zuzu-
wenden.

Mit gelungenem Rollenspiel wird vielleicht der Tod
des Tyrannen die Spielrunde mehr beeindrucken als
sein Leben. Und es sollte der Ehrgeiz jedes Spielers

sein, das Abtreten seines Helden so zu gestalten, dal}
seine Gefihrten seiner noch lange gedenken.

Damit ein Spieler, der seinen Helden verloren hat, wei-
ter an der Kampagne teilnehmen kann, darfer als neuen
Helden einen Tharuner wihlen, z. B. einen Brigantai
oder einen Bauern, der von den Ideen der Fremden
iiberzeugt wird. Wenn der Held bereits die Eigenschat-
ten und sonstigen Voraussetzungen eines Schwertmei-
sters hat, muB auf jeden Fall eine plausible Vorge-
schichte gefunden werden; natiirlich kann der Spieler
aber auch versuchen, eine schwichere Figur zu spielen
und heil durch die Abenteuer zu bringen.

Die Grundeigenschaften eines tharunischen Helden
sind vermutlich schon auf der 1. Stufe iiberdurch-
schnittlich hoch, sofern er kein einfacher Bauer ist.
Tharuner sind sehr abergliubisch, dafiir haben sie
kaum Angst vor dem Tod.

Schlachten

Im Laufe der Kampagne werden die Helden des 6fteren
an einem gréBeren Gefecht, einer Belagerung oder
einer Schlacht teilnechmen miussen. Auf den ersten
Blick scheint eine groBere Schlacht mit den Regeln
eines Rollenspieles nur schwer zu spielen zu sein, denn
der Meister miiBte Tausende von Figuren auf beiden
Seiten fithren.

Tatsichlich ist das aber nicht notwendig, da die Spieler
von der ganzen Schlacht nur einen Bruchteil, nimlich
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ihre Umgebung, wahrnehmen; was auBerhalb ihrer
Reichweite geschieht, kann nur grofriumig wahrge-
nommen werden und mufl daher auch nur so gespielt
werden. Und wihrend ein Abenteurer um sein Leben
kiampft, ist er ohnehin blind fiir alles, was sich weiter
als 20 Meter entfernt abspielt.

Ein Beispiel: Wenn die Helden versuchen, einen Fe-
stungsabschnitt zu stiirmen, der von zehn Guerai ver-



teidigt wird, haben sie hochstwahrscheinlich alle
Hinde voll zu tun. Sobald ein Ansturm gelungen ist,
werden sie sich zunichst dafiir interessieren, wie die be-
nachbarten Mauerabschnitte besetzt sind und ob even-
tuell von dort ein Angriff gegen sie vorbereitet wird.
Nur wenn das nicht der Fall ist, ist fiir sie wirklich rele-
vant, daB z. B. die andere Seite der Festung in Flam-
men aufgeht, daB an der Ostmauer 20 Guerai einen
Ausfall machen und daB sich der Burgherr gerade hin-
ter den zweiten Festungsring zuriickzieht. Nun erst
werden sie entscheiden, ob und wo sie eingreifen wol-
len.

Alles, was der Meister benétigt, ist also ein Plan der
Burg und ein chronologischer Aufmarschplan fiir

beide Seiten. Er mul} nur zu jedem beliebigen Zeit-
punkt ablesen, was am Aufenthaltsort der Helden ge-
schieht. Wenn sie eine Truppe ausschalten, die eigent-
lich spiter gewisse Aktionen setzen sollte, so haben sie
diese Aktion eben vereitelt.

Falls der Meister gewisse Ereignisse erzwingen will,
kann er einfach immer wieder Nachschub in die
Schlacht bringen, der die von den Helden besiegten
Truppen ersetzt, bzw., wenn das unglaubwiirdig ist,
durch Einsatz von Magie und geheimnisvollen Tricks
feindliche Erfolge an anderen Fronten verstirken, so
daB dort Truppen frei werden. Falls die Helden all diese
Bemiihungen neutralisieren konnen, dann haben sie of-
fensichtlich der Schlacht die entscheidende Wende ge-
geben —das ist es ja wohl, was einen Helden ausmacht.

Neue Runensteine

Die offiziellen Abenteuer werden den Helden nach und
nach jene Runensteine in die Hinde spielen, die sie
brauchen, um ihre Mission erfolgreich durchzufithren.
Widerstehen Sie als Meister der Versuchung und dem
Dringen Threr Spieler, sie mit immer neuen Runenstei-
nen auszustatten. So attraktiv es zunichst scheint, tiber
60 Zauber zu verfligen, so katastrophal wirket es sich
auf das Spielgleichgewicht und damit auf das Spielver-
gnlgen aus. In kirzester Zeit entstehen Situationen
~wie folgende:

Ein Spieler sitzt da und zermartert sich den Kopf, wel-
chen der 18 Zauber mit » Kampf« und »Feuer« er einset-
zen soll, wihrend der Meister ebenso verzweifelt ver-
sucht, sich zu erinnern, welche der etwa 500 Zauber,
die die Helden und ihre Gegner besitzen, heute bereits
eingesetzt wurden.

Oder:

Ein Spieler erhilt eine neue Rune und stdhnt iiber der
Aussicht auf, sich 60 neue Wirkungen ausdenken zu
miissen, wo er von den bisherigen erst die Hilfte ein-
mal eingesetzt hat.

Die Magie artet zur Arbeit mit Checklisten und Er-
folgsstatistiken aus, wihrend das Geheimnisvolle der
Magie, der Reiz des Neuen und die personliche Gestal-
tung vollig vernachlissigt werden.

Wenn Sie den Spielern neue Steine geben wollen, dann
lassen Sie Thre Helden tauschen: Nicht nur kénnen sie
sich aus ihrem gemeinsamen Besitz bevorzugte Kom-
binationen bilden. Auch unter den hamuranischen Bri-
gantai sind Runenherren, die gerne einige neue Kombi-
nationen erproben wiirden, und angesichts der Macht
der Steine kann es selbst feindliche Tharuner geben, die
an einem Handel interessiert sind (jeder ausgetauschte
Stein verindert das Repertoire ja tiefgreifend).

Wenn die Helden Schritt fiir Schritt ihre Sammlung
von drei oder vier gleichen Steinen verindern zu einer,
die nur noch ihre persénlichen »Lieblings-Runen« ent-
hilt, lernen sie noch immer mehr Zauber kennen als
alle aventurischen Magier zusammen.

Wenn Sie bereits das Gefiihl haben, dal Thre Helden ins-
gesamt zu viele Steine besitzen, dann mandvrieren Sie
sie in gefihrliche Situationen, wo die Zerstorung eines
Steines die logische und einzige Rettung ist.

Im speziellen ist eine »Geist«-Rune filir die ganze
Gruppe auf lange Zeit ausreichend; sie ist Gberhaupt
nicht nétig, wenn sich in der Gruppe ein Druide befin-
det, der das Geheimnis seines Druidendolches geldst
hat. In jedem Fall sind die Runen »Leben« und »Tod«
tabu: Thre Macht ist gewaltig, und in einem der letzten
Abenteuer der Kampagne werden sie eine wichtige
Rolle spielen.
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