Myranor fur Anfanger
1.) Einfuhrung

~Wenn du wissen méchtest woher wir stammen, mein Sohn,
so schaue gen Westen lber das Meer. Denn dort, jenseits des
Meeres der sieben Winde, liegt das Guldenland, die alte
Heimat unserer Vorfahren. Wie es dort ist, fragst du? Oh
mein Sohn, das Guldenland ist wahrlich ein Land der Wunder.
Es heilst die Dacher seien dort aus purem Gold und in den
Béachen und Fltissen wiarden Milch und Honig flieBen. Doch
kannte der Entdeckergeist unserer Vorfahren keine Grenzen,
und so verlieSen einige von ihnen ihre alte Heimat und
gelangten, gefluhrt von Aves und geleitet von Praios, an den
Ort, den wir nun unsere Heimat nennen dlrfen - Aventurien.”

Dies sind die Art die Geschichten, die ein mittellandischer Bewohner des Kontinents
Aventurien erzahlt bekommt, wenn er nach der Herkunft seines Volkes fragt. Aber Eins
nach dem Anderen. Guldenland und Aventurien sind flr einige unter den Lesern
sicherlich unbekannte Begriffe. Aventurien und das Guldenland - letzteres von den
Bewohnern selbigen als Myranor bezeichnet - sind zwei Kontinente der mystischen
Welt Dere, der Welt des Schwarzen Auges. Aber um das genauer zu erklaren, sollte
man vielleicht erstmal wissen, was das nun wieder ist. Nun, ,Das Schwarze Auge*“
(DSA) ist ein Rollenspielsystem, und zwar eines von der Sorte, wie man sie heutzu-
tage auch gerne als Pen-'n-Paper-Rollenspiel bezeichnet. Es ist eine fantastische
Spielwelt mit vielen geheimnisvollen Orten, Kreaturen, Schatzen, Magie, eine komple-
xen Gotterwelt und natarlich auch vielen Widersachern und Damonen, bei der man
sich zusammensetzt und jeder einen eigenen Spielercharakter spielt, wahrend eine
weitere Person als sogenannter ,Meister” durch die Spielwelt fuhrt und die Handlung
erzahlt.

Einige von euch werden diese Welt vielleicht bereits kennen. Allerdings wird DSA von
den meisten mit Aventurien gleichgesetzt. Diese Broschure soll sich allerdings nicht
mit Aventurien, sondern mit besagtem Herkunftsland, dem mysteriésen Kontinenten
»Myranor - Dem Guldenland“, beschaftigen, den die meisten Aventurier nur aus
Legenden kennen. FUr alle Interessierten mogen die folgenden Seiten ein kleiner
Exkurs in weite Facetten einer Welt sein, die weitaus groBer ist, als es sich ein reiner
Aventurien-Spieler vielleicht vorstellen mag.

» Doch beachtet bitte folgendes:

Diese Seiten sind wirklich nur eine kleine Einfihrung, die verglichen mit den Buchern allenfalls
nur ein wenig an der Oberflache kratzt. Dies hier kann und soll die Regelwerke nicht ersetzen,
sondern euch nur einen kleinen Uberblick verschaffen, Uber das, was euch in ,,Myranor - Das
Guldenland” erwarten kann. Eventuell reichen die hier gelieferten Informationen aus, um mit
etwas Fantasie und ein wenig Improvisationstalent ein erstes eigenstandiges Spiel zu spielen,
vielleicht auch zwei. Doch das volle Ausmal und der wahre Spals kommen erst mit Erwerb der
offiziellen Regelwerke zustande.

A Hinweis fur Aventurien-Spieler:

Fur die Spieler, die mit dem Gedanken spielen, ihre aventurische Heldenparty in Myranor, sei
es nun durch ein Weltentor oder Uber den Efferd-Wall (Erklarung spater), stranden zu lassen,
wurden einige der Informationen speziell angepasst bzw. entsprechend erweitert. Diese
besonderen Hilfen sind meist mit einem (*) gekennzeichnet.



Myranor fur Anfanger
2.) Spielregeln

Uber die Spielweise:

Als Pen-'n-Paper-Rollenspiel wird ,Myranor - Das Guldenland” in einer Gruppe gespielt.
Einer Ubernimmt dabei die Rolle des sogenannten ,Meisters”. Er kennt als einziges die
komplette Handlung. Er ist es, der die Monster und Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs)
steuert, die Geschehnisse und die Umgebung beschreibt und letztendlich der, der Uber
das Wohlergehen der einzelnen Helden entscheidet. Die anderen Personen in der
Gruppe nehmen jeweils eine Heldenrolle ein. Als Utensilien werden neben den Notizen,
die der Meister sich gemacht hat, und den Charakterbdgen auch noch ein 20-seitiger
Wdrfel (W20) gebraucht, den man in diversen Spieleladen erwerben kann. Als
Alternative geht aber auch alles andere, was gleichmafSig Zufallszahlen zwischen 1
und 20 generiert. Einen oder besser noch zwei normale Wurfel (W6) solltet ihr fur auch
immer mit dabei haben.

Uber die GruppengroRe:

Die Erfahrung hat gezeigt, dass eine Spielergruppe aus 4 bis 5 Spielern und einem
Meister die ideale GruppengroRe ist. Mit mehr Spielern riskiert ihr, dass die einzelnen
Spieler zu selten dazu kommen, etwas tun zu kdnnen.

Grotte 195 Gewicht 100 Haartaibe blond
Gottheit Oktade Stand der Elter
Titel Doctornius

Mut 12 Aberglaube O
Klucheit 12 Hohenangost 4

Intuition 9 Raumangest O

Der Charakterbogen:

Der Charakterbogen ist unerlasslich fur jeden Spieler. Hier sind alle Werte wie Starke,
die Lebensenergie, die einzelnen Fahigkeiten usw. aufgelistet. Aullerdem wird hier das
Inventar sowie das Equipment gefuhrt. Eine Blankovorlage fur einen Charakterbogen
wird normalerweise mit dem offiziellen Grundregelwerk mitgeliefert, wobei die
einzelnen Werte nach bestimmten Regeln von Hand eingetragen werden mussen.
Inzwischen gibt es jedoch auch Programme wie ,Helden”, die das fur einen weitge-
hend ubernehmen und auch gleich einen fertigen Charakterbogen generieren. Ein
wenig Zeit muss man sich fur die Charaktergenerierung allerdings dennoch nehmen.

Die Erschaffung eines Helden:

Einen neuen Helden zu kreieren ist wohl das groRte Problem eines jeden Neulings.
Man wird mit etlichen Abklurzungen und Entscheidungen konfrontiert, von denen man
nicht mal weil3, was sie eigentlich bedeuten oder bewirken. Und nicht immer sagt der
Name eines Talents in verstandlicher Form aus, was er eigentlich tut.

A Hinweis:

Auf der nachsten Seite werden nun allgemeine Hinweise bezlglich der Erschaffung und
Aufstufung eines neuen Helden gegeben. Es wird allerdings nicht drauf eingegangen, wie
diese Erschaffung bzw. Aufstufung regeltechnisch im Detail erfolgt. Es wird dennoch
empfohlen sich die weiteren Absatze dieses Kapitels durchzulesen. Zudem wurden dieser
Broschure Beispielhelden beigefligt, so dass ihr euch die erste Charakter-Generierung erstmal
ersparen koénnt.



» Generierungspunkte:

Zu Beginn einer Heldenerschaffung erhalt man eine bestimmte Menge sogenannter Generie-
rungspunkte (GP) - normalerweise 110 GP. Mit ihnen kénnen nun Fahigkeiten eines Helden
sozusagen ,eingekauft” werden. Aber nicht nur Fahigkeiten, auch Herkunft, Profession und
der Gesellschaftsstand kénnen GP kosten. Selbstredend, dass die Statuswerte eines Helden
ebenfalls GP kosten. Umgekehrt kann man seinem Helden jedoch auch die eine oder andere
schlechte Eigenschaft verpassen. Tut man dies, erhalt man GP als Gegenleistung.

A Tipp: Es ist immer von Vorteil bei der Ersterstellung eines Helden mdglichst viele GP fur die
Grundwerte (Erlauterung auf der nachsten Seite) - auch Eigenschaften genannt - zu verwen-
den, da man sie spater nie wieder so billig bekommen wird. Bis zu 100 GP kénnen daflr
eingesetzt werden. Ob ihr aber auch wirklich alle 100 GP einsetzt, ist natirlich eure Entschei-
dung.

» Talent-Generieungspunkte:

Hat man mit den Generierungspunkten seinen Helden in den Grundziigen erstellt, bekommt
man, abhangig von den gewahlten Grundwerten, einen weiteren Vorrat an Punkten, namlich
an sogenannten Start-AP (Start-Abenteuerpunkten). Diese kann man nun nutzen, um die
erlernten Fahigkeiten zu verbessern oder noch weitere Talente zu lernen.

Rasse und Profession:

Die Wahl eines Helden ist anfangs sicher nicht ganz einfach. Wahlt fur euer erstes
Spiel am besten erstmal einen Menschen oder wenigsten einen leicht spielbaren Nicht-
Menschen als Helden. Wahlt im zweiten Fall furs Erste eine Rasse, die man auch
wirklich im Uberall im Imperium vorfinden kann, wie z. B. einen Amaunir, einen Leonir
oder einen Yachjin. Pardir, Loalil und Co. sind meist entweder wegen ihrer Mentalitat
oder wegen ihrer eingeschrankten Bewegungsfreiheit fur Anfanger nicht so geeignet.
AuBBerdem musst ihr euch fur eine Profession (Optimat, Myrmidone, Wundarzt, Séldner
usw.) entscheiden, die ihr auch einhalten solltet. Ein Ich-kann-alles-Held wird meistens
nicht gerne gesehen und ist letzten Endes auf Dauer auch langweilig. Als Glaube wahlt
innerhalb des Imperiums am besten die Oktade. Hutet euch davor einen Atheisten zu
spielen, denn die kriegen auch im nicht ganz so gottergefalligen Imperium schnell
Probleme.

Sprache und Herkunft:

Der Geburtsort sollte fur den ersten Helden erstmal nicht zu exotisch sein. Nehmt am
besten eines der Horasiate des Imperiums oder ein anderes nicht allzu lebensfeind-
liches Gebiet wie das Reich Rhacornos oder Makshapuram. Macht euch aulSerdem ein
wenig Gedanken Uber eine Biografie fur euren Helden, Uber seine Kinderstube, Uber
seine Vorlieben und Macken, die er durch die Erfahrungen seiner Vergangenheit
gesammelt hat. Die im Imperium meist gesprochene Sprache ist Gemein-Imperial, die
vor allem von der burgerlichen Schicht gesprochen wird. Die Optimaten haben zudem
noch eine eigene Sprache, das Hiero-Imperial, in dem auch viele Blcher verfasst sind.
Myranisch wiederum ist eine kunstliche Mischsprache aus dem Gemein-Imperial, dem
Amaunischen und einigen anderen Sprachen und dient insbesondere bei Handlern als
eine alternative Verkehrssprache innerhalb und auBerhalb imperialer Gebiete.

» Weitere Sprachen und Schriften:

Im Prinzip hat fast jede Spezies oder Kultur ihre eigene Sprache, wahrend eigene Schriftzei-
chen etwas seltener sind, da hier stark die imperiale Lautschrift dominiert. Dabei ist AhMa die
Sprache der Amaunir, Leonal die der Leonir und Hjaldingsch die der Hjaldinger.

» Besondere Sprachen:

Bashurisch ist die ausgestorbene Sprache der Archaer. Alt-Imperial ist die Sprache aus der
Besiedlungszeit Aventuriens (dort heutzutage als Aureliani oder Alt-Guldenlandisch bekannt).
Proto-Imperial ist die Sprache aus der Zeit des Ersten Imperiums. Drachisch wiederum ist eine
telepathische Sprache, die selbst bei voller Sprachkenntnis von einem Menschen nur recht
unvollstandig verstanden werden kann.



Abenteuerpunkte:

Im Laufe seines Abenteuers kann ein Held auch Erfahrungspunkte sammeln, die in
DSA Abenteuerpunkte (AP) genannt werden. Sie haben einen ahnlichen Effekt wie die
Talent-GP, das heilst, man kann sie gegen Talentsteigerungen, aber auch gegen
Steigerungen der Grundwerte eines Charakters austauschen. Mit Anzahl der eingesetz-
ten AP steigt auch die Stufe des Helden, was allerdings lediglich ein Indikator fur die
Erfahrung des Helden ist und keine weitere Bedeutung hat. Neue AP gibt es in DSA
ubrigens Ublicherweise erst nach Abschluss einer Queste oder nach Abschluss des
Abenteuers, nicht nach jedem Kampf. Meistens sind des dann zwischen 100 bis 1000
AP pro Abenteuer. Der Meister kann zudem zusatzlich Rabatte (sogenannte SE) auf
den AP-Verbrauch fur Steigerungen bestimmter Werte eines Helden vergeben.

A Hinweis:

Es steht euch naturlich jederzeit frei eure Helden von Anfang an mit ein paar zusatzlichen
Abenteuerpunkten auszustatten. Doch sprecht das vorher unbedingt mit eurem Meister ab. Er
ist es, der daflir Sorge tragen muss, dass das Abenteuer zu den Heldenstufen passt.

Uber die Grundwerte:

Die Grundlage uber die Fahigkeiten eines jeden Charakters sind die Grundwerte, auch
Eigenschaften genannt, wie zum Beispiel Kérperkraft, Intuition, Fingerfertigkeit und
Klugheit. Wie man sich denken kann gilt hier: Je hdoher die Werte, desto besser.
Daneben gibt es nicht selten aber auch so etwas wie schlechte Grundwerte, zu denen
unter anderem Jahzorn, Goldgier und Totenangst gehdren. Hier gilt: Je niedriger die
Werte, desto besser. Im Laufe des Spiels kann der Meister immer wieder Proben auf
den einen oder anderen Grundwert verlangen. Geschieht das, kommt es zur
sogenannten Wurfelprobe.
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Wiurfelproben - Grundlagen:

Verlangt der Meister eine Wurfelprobe auf einen Grundwert fur eine Aktion, so darf
dieser Wert mit dem Waurfelwurf nicht Gberboten werden. Soll heillen: Wurf kleiner als
Grundwert - gut, Wurf gleich Grundwert - gerade noch gut, Wurf tUber Grundwert -
verpatzt. Je nachdem wie deutlich oder knapp die Probe bestanden oder misslungen
ist, kann der Meister zudem die Wirkung der Probe etwas abandern. Des Weiteren
kann der Meister jederzeit entscheiden, eine Wurfelprobe um einen gewissen Wert zu
erleichtern oder zu erschweren, je nachdem ob die Aktion unter erleichterten oder
erschwerten Bedingungen stattfindet.

A Hinweis:

Auch auf schlechte Eigenschaften in Form der sogenannten Nachteile kdnnen Wirfelproben
abgelegt werden. Besitzt zum Beispiel jemand den Nachteil Totenangst mit einem Wert von 7
und er wurfelt eine 6, dann gilt die Totenangst-Probe als bestanden, sprich - ja, er oder sie
gerat jetzt in Panik.



Wiirfelproben - Uber 1 und 20:

Eine Besonderheit kommt den Zahlen 1 und 20 zu. Warfelt man wahrend einer Probe
eine 1, so gilt die Probe als bravouros bestanden. Auf diese Weise wird ein Schloss
besonders elegant und lautlos geknackt oder einem Gegner besonders schwerer
Schaden zugeflugt. - Das Gegenteil tritt bei einer 20 auf. Wirfelt man hier eine 20, so
ist diese Probe automatisch ein Patzer, nicht selten ein besonders schwerer, und das
selbst dann, wenn der eigentliche Grundwert groflSer als 20 ist. Wie schwer der Patzer
dann aber letztendlich ausfallt, wird in der Regel erst durch einen zweiten Wurf
bestimmt.

Waffen und Rustungen:

Die richtige Ausstattung mit Waffe und Rustung ist von wichtiger Bedeutung, sollte
aber dennoch realistisch getroffen werden. Kein normaler Held wird mit einer extra
schweren Gestechristung durch die Pampa laufen, und wenn doch, dann wird er nach
kurzer Zeit wohl arge Probleme bekommen, da jede Rustung ihr Gewicht hat und mit
diesem die Behinderung (BE) steigt. Magier tragen normalerweise Uberhaupt keine
schwerere Kleidung. Ein leichter Calar und ein eventuell eine Tuchristung sind hier
ublicherweise das MalS der Dinge. Wichtig ist auch, dass ein Optimat immer seine
Triopta und einen [oft langen] Zauberstab dabei hat, den man nicht vergessen sollte.

Rustungen - Trefferzonen:

Eine Sache, die in vielen Rollenspielen gerne gemacht wird, ist das simple Addieren
der Starke aller Rustungsteile eines Charakters. DSA ist hier keine Ausnahme, doch ist
dieses System letzten Endes nur eine Vereinfachung, die es dem Spieler moglichst
bequem machen soll. Allerdings ist dies nicht immer sinnvoll, z. B. dann wenn der Held
gelernt hat gezielte Treffer auf Korperteile zu erlangen oder wenn ein Angriff eine so
tiefe Wunde schlagt, dass es ab da interessant ist, wo sie nun eigentlich geschlagen
wurde, ob z. B. im Waffen fUhren-den Arm oder nicht. FUr diese Falle gibt es die Tref-
ferzonen, bei der jeder Teil des Kdrpers einen individuellen Rustungsschutz hat. Sofern
der Held nicht in der Lage ist eine Zone gezielt anzuvisieren (das ist meistens der Fall),
wird die entsprechende Zone dann zufallig bestimmt. Dabei kénnen Deckung und der
Grolenunterschied der Kontrahenten (Shingwa versucht Leonir mit Dolch an Kopf zu
treffen) evtl. einige Trefferzonen ausschlieBen. Hier nun die einzelnen Trefferzonen:

Linker [oberer] Arm (LoA) Kopf (Ko) Rechter [oberer] Arm (RoA)
Linker unterer Arm (LuA) - Rechter unterer Arm (RuA)
oder linker Flugel oder rechter Fllgel
Brust (Br) Bauch (Ba) Racken (RO)

Linkes Bein (LB) Schwanz (Sc) Rechtes Bein (RB)

Kampfsystem - Grundlagen:

Das Kampfsystem von ,Myranor” ist eine mitunter recht komplizierte Angelegenheit
und verlangt auch vom Meister einiges an Rechenkunst ab, will er nicht zu schwere
und nicht zu lasche Gegner einsetzen. Auf diesen Seiten sollen daher nur einige der
Grundlagen erlautert und eine maogliche Berechnungsart der Kampfaktionen vorge-
schlagen werden, ohne allzu sehr ins Detail zu gehen. Es wird empfohlen hierfur einen
der mitgelieferten Charakterbdgen eines der Beispielcharaktere bereitzuhalten, um die
Ubersicht zu bewahren:



Typisches Nahkampfszenario:

AT (Attacke):

PA (Parade):

Ausweichen:

TP (Trefferpunkte)
und RS (RUstung):

Das ist der Wert auf den beim Angriff alles ankommt. Ihr werdet ihn
rechts neben eurer Waffe stehend vorfinden. Warfelt mit einem W20 auf
den Wert, um zu erfahren wie geschickt ihr den Angriff ausgefihrt habt.
Uberwidirfelt ihr, habt ihr den Angriff verpatzt, soll heiRen, der Gegner
konnte ohne Probe ausweichen oder ihn automatisch parieren.

Sollte die AT-Probe erfolgreich gewesen sein, kann der Gegner nun noch
versuchen Uber eine eigene Probe, der PA-Probe, mit der Waffe oder
dem Schild zu parieren. Erst wenn auch diese Probe fehlschlagt, wurde
auch wirklich ein Treffer erzielt.

Der Gegner kann alternativ auch versuchen auszuweichen. Meist ist das
der Fall, wenn dem Gegner die bendtigte Waffe oder der Schild fehlt.

Wurde ein Treffer erzielt, wird jetzt der Schaden ermittelt, den der
Gegner erhalt. Meist steht bei den TP so etwas Ahnliches wie , 1W+2*,
was in diesem Fall bedeutet, dass der Schaden auf die Lebensenergie
den Wurf eines W6 + 2 betragt. Allerdings muss hiervon noch der
RUstungsschutz (RS) des Gegners abgezogen werden.

Typisches Fernkampfszenario:

FK (Fernkampf):

Grolie des Ziels:
Entfernung:
Sichtverhaltnisse:
Zielbewegung:
Eigenbewegung:
Seitenwind:

Was dem Nahkampf sein AT, ist dem Fernkampf sein FK. Hier gibt es
allerdings kein Parieren oder Ausweichen. Stattdessen werden solche
Dinge als Erschwernis auf die FK-Probe draugeschlagen. Hier eine Liste
mit Beispielen, wobei positive Werte Probenerschwernisse sind und
negative Werte Probenerleichterungen.

Erschwernis von -2 (elefantengroB) bis +8 (minzengrof3).

Erschwernis von -2 (sehr nah) bis +12 (sehr weit).

Erschwernis von 0 (Sonnentag) bis +8 (Neumondnacht).

Erschwernis von -4 (unbeweglich) bis +4 (schnelle Bewegungen).
Erschwernis von 0 (Stillstand, genug Zeit) bis +8 (galoppierendes Pferd).
Erschwernis von 0 (Windstille) bis +4 (starke Bden).

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Il und Il des Ziels erschweren die FK-Probe um 3, 6 und 9.

TP (Trefferpunkte)
und RS (RUstung):

Es gelten die gleichen Regeln wie beim Nahkampf, doch kann die Ent-
fernung die TP erhéhen oder erniedrigen. Um wie viel, hangt von der
Waffe ab (Beispiele gibt es bei den Beispielhelden).

Typisches Magiekampfszenario (Schadensangriffe):

Zauberprobe:

Magieresistenz

(MR):

Schaden:

Astralpunkte:

Der Spieler sagt seinen Zauber an und muss dann eine Ritualdauer ab-
warten. Dann wird auf den Zauber geprobt. Wichtig ist nun, was von
dem sogenannten Zauberfertigkeitswert nach einem eventuellen Patzer-
ausgleich Ubrig geblieben ist. Diesen Wert nennt man ZfP*. Was dies
alles bedeutet, steht im Absatz ,Talente und Magien” weiter unten.

Die MR des Ziels wird Ublicherweise bei Kontroll-, Hellsicht- oder Beherr-
schungszaubern verwendet und erschwert die vorherige Zauberprobe
um eben diesen Wert. Bei freiwilligen Verzauberungen fallt die Probe
hierauf aber weg. Reine Schadenszauber bleiben davon in der Regel
unberihrt.

War der Zauber erfolgreich, folgt nun ein direkter Schaden auf die
Lebenspunkte des Gegners. Der Schaden kann in den meisten Fallen
nicht vom RS Gegners abgemildert werden und ist je nach Zauber
anders und von den ZfP* abhangig (0 ZfP* wirken wie 1 ZfP*). Beispiele
kénnt ihr der Zauberliste im Kapitel ,Magiekunde” entnehmen.

Am Ende muss der Zauber in Astralpunkten bezahlt werden. Hat man
nicht gentdgend dieser AsP, gilt der Zauber als misslungen.



A Hinweis fir Nahkampfszenarien:

Waffen wie Messer, Dolche, Degen und Florett kdnnen besonders wuchtige Waffen nicht
parieren. Hier hilft nur ausweichen. Und noch ein Tipp: Lasst bei extremen Kampfszenarien a
la ,Lanze vs. Dolch” ruhig auch mal den Waffenldngenunterschied eine kleine Rolle spielen.

A Tipp far Magiekampfszenarien:

Uberlegenswert ware es, Zauberern die Moglichkeit einzuraumen, (einige ihrer) Zauber zu
deckeln, also vorher anzugeben wie viel ZfP* maximal fir den Schaden herangezogen werden
sollen. So kdnnen Wirkung und Astralpunkteverbrauch besser kontrolliert werden.

» 1 und 20 im Kampf:

Was genau beim Wurf einer 1 oder einer 20 innerhalb eines Kampfes geschieht, ist weitge-
hend Meisterentscheid und wird gelegentlich auch situationsbedingt jeweils anders entschie-
den. Der Wurf einer 1 beim Angriff kdnnte z. B. dazu fihren, dass der Gegner den Schlag nicht
parieren kann, eine schwere Wunde geschlagen kriegt oder der Angreifer gleich nochmal
angreifen darf. Der Wurf einer 20 bei der Parade wiederum kann schlimmstenfalls dazu
fGhren, dass der Parierende seine Waffe verliert oder hinfallt und kurz handlungsunfahig ist.

Talente und Magien:

Jeder Held besitzt eine Reihe Talente und im Falle von Zauberern auch Zauberspruche,
die er einsetzen kann. Auch beim Einsatz eines dieser Talente ist eine Wurfelprobe
notwendig, allerdings wird die Wurfelprobe hier etwas anders gehandhabt als bei den
Proben auf reine Grundwerte. Ein Talent stutzt sich in der Regel auf gleich drei
Grundwerte - beispielsweise ,,(MU/GE/KK)“ abgekurzt fur Mut, Gewandtheit, Korper-
kraft. Auf all diese Werte muss nun nacheinander eine Probe abgelegt werden.
Daneben gibt es aber auch noch einen Talentwert (TaW oder TaP), der bei Zaubern
Zauberfertigkeitswert (ZfW oder ZfP) genannt wird, und im Idealfall moéglichst hoch ist.
Dieser Talentwert sagt zweierlei aus:

1.) Der Talentwert kann als Reservepool eingesetzt werden. Wird eine der drei
Wurfelproben verpatzt, so kann man den verpatzten Wurf um maximal so viele Punkte
erniedrigen, wie man Talentpunkte hat. Bei mehrfach verpatzten Proben muss man
den Pool aufteilen. Soll heilen: Hat man z. B. einen Talentwert von 6, kann man einen
verpatzten Wurf um 6 ausgleichen, oder zwei verpatzte Wurfe um 4 und 2 usw.

2.) Der Talentwert sagt etwas Uber die Glte des Talents aus. Es kdnnen z. B. zwei
Personen, einer mit Schwimmen ,,1“ und einer mit Schwimmen ,, 12“, beide die Probe
bestehen. Die Person mit Schwimmen ,, 1“ wird sich dennoch nur gerade uber Wasser
halten kdnnen, wahrend die Person mit Schwimmen ,,12“ geradezu wie ein Delfin
davonrauscht.

Es ist dem Meister Ubrigens jederzeit gestattet auch eine Talentprobe zu vereinfachen
oder zu erschweren, falls es die Situation erfordert. Dies wirkt sich in einem herauf-
oder herabgesetztem Talentwert fur diese eine Probe aus.

A Hinweis:
Vorsicht vor Proben auf Talente mit negativen Talentwerten. In diesem Fall wird jede der drei
Proben um den Talentwert erschwert.

» Zauberkosten:

Neben der Wirfelprobe ist fir jeden Zauber auch noch der Einsatz von Astralenergie (AsP)
notig. Diese ist jedoch bei jedem Zauber individuell und soll an dieser Stelle nicht weiter
besprochen werden. Aber damit man ein paar Vergleichswerte hat: Ein normaler
Angriffszauber kostet AsP in Abhangigkeit vom verursachten Schaden. Einfache, seherische
Zauber meist nur einige AsP, machtige Zauberrituale oftmals erheblich mehr. Wurde eine
Zauberprobe verpatzt, muss man die Halfte der angedachten AsP zahlen.



» Uber Restpunkte:

Restpunkte sind der Anteil der Talentpunkte, Zauberfertigkeitspunkte usw., der nach einer
Probe Ubrig bleibt, nachdem man evtl. Punkte zum Ausgleich von Patzern abziehen musste.
Sie werden haufig mit einem Stern gekennzeichnet (TaP*, ZfP* usw.) und geben dem Meister
Aufschluss darUber, wie gut die Probe letzten Endes ausgefallen ist. Gerade bei Zaubern
werden diese Restpunkte oftmals zur Berechnung der Effektivitat des Zaubers herangezogen,
wobei 0 ZfP* in der Regel wie 1 ZfP* wirken.

» 1 und 20 bei Talenten:

Auch hier gilt, dass die 20 ein automatischer Patzer ist, der in diesem Fall auch durch keinen
Talentwert mehr ausgeglichen werden kann. Allerdings bedarf es diesmal zwei 20er dafur.
Ebenso bedarf es zwei ler fur einen automatischen Erfolg. Drei 1ler oder drei 20er fUhren
wiederum zu einem phanomenalen Erfolg oder Misserfolg. Es ist in diesem Fall nicht untblich,
im Einser-Fall den Talentwert sofort permanent um 1 zu erhéhen bzw. im 20er-Fall den
Charakter in eine sehr bedrohliche Situation zu verfrachten (allerdings KEIN Auto-Selbstmord).

Meisterproben:

Meisterproben sind spezielle Proben, die der Meister einem Spieler abverlangen kann,
wenn es einer Probe auf eine bestimmte Situation bedarf, aber keine der bekannten
Probenarten wirklich passt. In der Regel ist es dann Aufgabe des Meisters vorher zu
erklaren was ein Probewurf bewirkt, welchen Wert man nicht Gberwurfeln darf oder ob
vielleicht bestimmte Zahlenergebnisse ganz spezifische Auswirkungen haben. Der
Meister kann in bestimmten Situationen auch selbst eine Probe ablegen - eventuell
sogar spontan, ohne Ansage und verdeckt, um die Spieler Uber die Auswirkungen
seiner kleinen , Entscheidungshilfe” noch ein wenig im Unklaren zu lassen.

Die Ausdauer eines Helden:

Wird ein Held verletzt, verliert er Lebenspunkte, das ist klar. Alternativ gibt es aber
auch Angriffe und Situationen, die schlichtweg die Ausdauer eines Helden, reprasen-
tiert durch die Ausdauerpunkte, senken kdnnen. Das ist z. B. beim Raufen und Ringen,
oder bei anstrengenden Klettertouren der Fall. Je geringer die Ausdauer, desto
erschopfter wird der Held. Sinkt die Ausdauer auf 0, wird der Held ohnmachtig oder ist
zumindest extrem erschopft. Ein erholsamer Schlaf, z. B. in einem Gasthaus, sollte
allerdings ausreichen, um die Ausdauer komplett zu regenerieren.

Schwer verwundete Helden:

Neben dem Verlust an Lebensenergie kann der Angriff eines Gegners eine solch
schwere Wunde verursachen, dass sie die korperlichen Fahigkeiten des Helden
spurbar beeintrachtigt. Dies wird in sogenannten Wundpunkten ausgedrickt und muss
langst nicht jede Wunde betreffen. Typische Ursachen fur Wundpunkte sind in dabei
oftmals schwere Treffer, die Uber die eigene Konstitution bzw. bei Pfeilen und Bolzen
uber die halbe Konstitution hinausgehen, sowie besondere Mandver oder Gluckstreffer
(Ller-Angriff). Wenn der Meister es will, kann er jedoch (erschwerte) Talent-Proben auf
die Selbstbeherrschung erlauben, um den Effekt zumindest zeitweilig zu stoppen.

Der Tod des Helden:

Sinkt wahrend eines Kampfes die Lebensenergie eines Helden in einen kritischen
Bereich von 5 LeP oder weniger, so wird er ohnmachtig. Sinkt sie gar auf 0 LeP oder
darunter, so ist er dem Tode nahe. In diesem kritischen Zustand bedarf er dringend
professioneller Pflege durch einen Heiler oder einen Schamanen. Bekommt er sie
nicht, stirbt er in den nachsten Stunden. Sinkt die Lebensenergie unter den negativen
Konstitutionswert hinaus, dann gilt der Held als endgultig tot. Ein gestorbener Held
kann mit einigen Ausnahmen (siehe Regelwerk: ,,Myranische Magie*) nicht wieder ins
Reich der Lebenden zurlckgeholt werden. So ewas ist aber auch in Myranor sehr
selten und sollten vom Meister nur im absoluten Ausnahmefall eingesetzt werden.



Myranor fur Anfanger
3.) Das Imperium

Das Imperium ist wohl das grofste und eines der altesten Reiche auf ganz Myranor und
in vielen Fallen der Hauptschauplatz von Spielekampagnen. Es handelt sich allerdings
dabei um kein zentralistisches Reich, sondern mehr um eine Art Staatenbund. Das
Reich selbst ist im Laufe der Geschichte bereits einmal untergegangen, wurde aller-
dings kurz darauf neu errichtet, weswegen man gegenwartig auch vom sogenannten
Zweiten Imperium spricht. Die herrschende Schicht dieses Zweiten Imperiums wird
dabei durch die sogenannten Optimaten gebildet, welche sich aus einer Reihe mach-
tiger Familien von Zauberern zusammensetzt, die auch Hohe Hauser genannt werden.

Herrscher des Imperiums

Archaer - Vom Volk der Alten:

Die Archaer, oftmals auch nur als die Alten [oder weniger ehrflrchtig die Bashuriden]
bezeichnet waren ein Volk von Uberaus machtigen Zauberern, die das Erste Imperium
beherrschten. Ein besonderes Markenzeichen der Archaer war dabei ihr drittes Auge in
der Stirn, das sogenannte Ea'Myr, auch magisches oder Sternenauge genannt, das
ihnen eine unglaubliche Macht verliehen haben sollte. Das Volk gilt inzwischen als
ausgestorben.

Optimaten - Herrscher des Imperiums:

Die Optimaten sind die Herrscher des Zweiten Imperiums. Sie sind Nachkommen von
Mischwesen, die einst zwischen Archaern und Menschen gezeugt wurden. Doch das
Blut der Alten, das immer noch in ihren Adern flieBt, ist im Laufe der Zeit sehr dinn
geworden. Nur noch wenige Optimaten besitzen das Ea'Myr. Einige von ihnen haben
nicht mal mehr Zauberkrafte. Ein Umstand der gerade bei Letzterem gerne vertuscht
bzw. heruntergespielt wird. So ist landlaufig deswegen eher von ruhenden magischen
Kraften die Rede.

Die Masken der Optimaten:

Das Zeichen der Optimaten ist ihre Maske, die sie tragen: die Triopta. Angeblich diente
sie ursprunglich dazu die Untertanen vor den Auswirkungen eines Blicks in das dritte
Auge zu bewahren, der angeblich jemanden in den Wahnsinn treiben oder gar umbrin-
gen konnte. Heutzutage verbirgt sie allerdings eher den Umstand, dass fast kein
Optimat mehr solch ein Auge besitzt und ist inzwischen zu einem reinen Statussymbol
geworden. Burgerlichen ist es bei Strafe verboten eine Triopta zu tragen oder selbige
einem Optimaten gar vom Kopf zu reilsen. Das kann die Todesstrafe zur Folge haben.

Strukturierung des Imperiums

An dieser Stelle soll ein klein wenig der innere Aufbau des Imperiums, sowie die
einzelnen Machtverhaltnisse im Groben erlautert werden. Details zu den diversen
Optimaten-Familien im Einzelnen, werden hingegen im Kapitel ,,Hohe Hauser”
erlautert.



Landesstruktur des Imperiums:

Imperium:

Horasiat:

Metropole:

Provinz:

Kurze Bezeichnung des Zweiten Imperiums als solches, des gréoten Reiches in
ganz Myranor. Der Herrscher des Imperiums ist der sogenannte Thearch, auch
Gottkaiser genannt, da er auch als oberster Vermittler zwischen der Mensch-
heit und den Géttern angesehen wird. Hauptstadt des Imperiums ist Dorintha-
poles.

Ein einzelnes Kdénigreich innerhalb des Imperiums. Der Herrscher Uber ein
solches Reich wird als Horas (Mehrzahl: Horanthes) bezeichnet. Die Macht
eines solchen Horas ist je nach Horasiat unterschiedlich und kann von gering
bis zu fast absolutistisch reichen.

Als Metropolen bezeichnet man die jeweils gréofSte und einflussreichste Stadt
eines Horasiats, die auch meist Sitz des Horaspalastes ist. Der Verwalter so
einer Stadt wird Metropolit genannt, dessen Einfluss bisweilen an die des
jeweiligen Horas reichen kann, sofern nicht die gleiche Person.

Eine Region eines Horasiats, in die selbiges unterteilt ist. Der Verwalter eines
solchen Provinz, der sogenannte Trodinar, gehért dabei mitnichten immer dem
gleichen Haus wie der jeweilige Horas an. Vertreten wird er oft durch den
nicht-optimatischen Magnaten, der in der Regel vom Trodinar mit fast den
gleichen Befugnissen ausgestattet wird. Die einflussreichsten, weil ertragreich-
sten Provinzen werden Domanen genannt.

Gesellschaftsstruktur des Imperiums:

Optimat:

Honorat:

Freier:

Sklave:

Bezeichnung eines Angehorigen der Adels- und obersten Herrscherschicht des
Imperiums. Die meisten Optimaten sind magisch begabt und das Optimaten-
tum selbst in verschiedene Hauser unterteilt.

Ein von dem Optimaten beglnstigter Nicht-Optimat. Honoraten arbeiten meist
in der Verwaltung, als Steuereintreiber, Richter flr burgerliche Belange oder
als Stellvertreter eines Optimaten bzw. als derjenige, der am Ende die eigent-
liche Arbeit macht. Die hochste weltliche Wlrde, die ein Honorat erlangen
kann, ist zum Magnaten einer Provinz aufzusteigen.

Ein Untertan des imperialen Volkes aus der burgerlichen Bevolkerungsschicht.

Ein Freier kann sowohl Mensch als auch Nicht-Mensch sein. Die meisten Freien
formieren sich zu sogenannten Cirkeln, einer Art Zwischending aus GrofSfamilie
und lokaler Interessengemeinschaft.

Ein Unfreier des Imperiums, der meist [aber nicht immer] im Besitz eines
Optimaten ist. Sklaven tragen das Symbol des Optimatenhauses als Brand-
zeichen auf der Haut. Wird ein Sklave freigelassen, z. B. durch einen Freikauf,
bekommt er als Beweis seiner Freiheit eine Medaille Gberreicht.

Militérstruktur des Imperiums:

Myrmidonen:

Horasarmee:
Hausarmee:

Provinzmiliz:

Myrmidonen stellen gewissermafien die Armee des Imperiums an sich dar. In
jedem Horasiat ist dabei mindestens eine GrofReinheit der Myrmidonen, eine
sogenannte Myriade, stationiert. Sie sollen dabei nicht nur das Horasiat vor
eventuellen Feinden schitzen, sondern auch die Interessen des Thearchen vor
dem jeweiligen Horas schutzen. Als oberster Befehlshaber aller Myriaden gilt
der Thearch selbst. Mehr zum Thema Myrmidonen weiter unten.

Dies ist die Landesarmee, die einzig und allein dem Horas des jeweiligen
Horasiats unterstellt ist.

Hiermit sind die Sicherheitskrafte eines Optimaten-Hauses gemeint. Sie
beschitzen in der Regel hochrangige Optimaten oder deren Domizile.

In der Regel keine regulare Armee, sondern eine Ansammlung von Soldaten
und Soldnern, die in der im Dienst des jeweiligen Trodinars einer Provinz
stehen. Provinzmilizen sollten nicht mit Stadtwachen verwechselt werden,
auch wenn es in Stadten sicherlich so manche Uberschneidungen gibt.



Die Streitkrafte des Imperiums

An dieser Stelle soll etwas naher auf die imperialen Armee, die sogenannten
Myrmidonen eingegangen werden. Hier die vielleicht wichtigsten Fakten.

Innere Struktur der Myrmidonen:

Aufgaben:

Rassen/Spezies:

Kontingente:

Oberbefehl:

Uniform:

Bewaffnung:

Sondertruppen:

Die Aufgaben der Myrmidonen ist offiziell in erster Linie der Schutz der
Grenzen des Imperiums vor aulleren und inneren Feinden, wobei letztere
Aufgabe Ublicherweise nur dann wahrgenommen wird, wenn die Ubrigen
Sicherheitskrafte entweder nicht vor Ort oder Uberfordert sin. In jedem
Horasiat ist dafliir mindestens eine GroBeinheit, eine sog. Myriade stationiert.
Inoffiziell dienen die Myriaden aber auch als Machtprasenz des Thearchen
vor dem Horas.

Die Myrmidonen sind eine weitgehend menschliche Armee. Gerade in den
regularen Truppen sind nicht-menschliche Soldaten aul3erst selten. Aller-
dings gibt es auch einige Spezialtruppen, die stellenweise nur aus bestimm-
ten nicht-menschlichen Spezies bestehen.

Die grof3te regulare Einheit ist die etwa 8500 Mann starke Myriade, welche
vom sog. Strategu, angefthrt wird. Die kleinste reguldre Einheit ist hingegen
die etwa 120 Mann starke Hektade, angeflihrt vom sog. Kirenu. Es gibt u. a.
noch kleine Funfertrupps, die als Hand bezeichnet werden.

Den Oberbefehl tber alle Myrmidonen hat nominell der Thearch. Den
Oberbefehl im jeweiligen Horasiat hat wiederum der sog. Myriokrat, wobei
allerdings auch der Strategu ein Wortchen mitzureden hat. Der Horas hat
ubrigens keine direkte Befehlsgewalt Uber die Truppen und muss sich bei
Bedarf erst an den Myriokraten wenden.

Das Aussehen der Uniform unterscheidet sich meist von Myriade zu Myriade
und Horasiat zu Horasiat, sieht im irdischen Vergleich in der Regel aber aus
wie eine Mischung aus alter romischer Legionars- und japanischer Samurai-
Uniform. Diese Art Uniform soll groBtmadgliche Flexibilitat bei gleichzeitig
hohem Schutz bieten.

Waffen gibt es bei den Myrmidonen die Unterschiedlichsten, doch sind
gerade zwei besondere Waffen zum regelrechten Symbol der Myrmidonen
gewohnen: Die Kentema, eine Klingenwaffe, die ein wenig wie eine Speer-
spitze mit ebenso langem Griff aussieht. Und zweitens die Bela, eine Art
technomantisches Bolzenschussgewehr.

Neben den regularen Boden- und Reitertruppen gibt es auch noch eine Reihe
Sondertruppen der Myrmidonen. So gibt es Luftkampfeinheiten, die im
Umgang mit Luftschiffen und Insektokoptern geubt sind, Unterwassereinhei-
ten far den Kampf mit U-Booten, und spezielle fremdrassige Sondertrupps
wie Leonir-, Pardir-, oder Ashariel-Einheiten.

Hohe Hauser des Imperiums

Alantinos - Haus der Diplomaten

el
Tl el

Das Haus und seine Anhanger:

Im ersten Imperium war Alantinos eines der einflussreichsten Hauser Uberhaupt. Diese
Zeiten sind langst vorbei, und so lebt das Haus weitgehend von seiner ruhmreichen
Vergangenheit. Neben ihrer Tatigkeit als Diplomaten, findet man die Mitglieder dieses
Hauses oftmals auf Ballen und Festen, wo sie sich nicht selten als Partyganger gerne
in den Mittelpunkt stellen. Alantiner gelten oft als groBe Charismatiker, gewandte
Redner, Blender, bis hin zu Intrigenspinner. Mit der Zeit hat das Haus auch Kontakte
zu eher zwielichtigen, fUhrenden Personen der Unterwelt hergestellt.



Zauberei und Tracht:

Als Kampfer der Worte und Schmeicheleien haben sich die meisten Alantiner auf die
magische Beherrschung des Geistes spezialisiert. Modebewusst wie sie sind, treten sie
dabei haufig in aufwandigen Gewandern auf. lhre Triopten sind zudem meist mit Edel-
metallen und diversen Edelsteinen verziert.

Aldangara - Haus der Anarchisten g
Das Haus und seine Anhanger:

Die Mitglieder dieses fast schon nicht mehr existierenden Hauses haben sich weitge-
hend in die Wildnis zurickgezogen, wo man sie bisweilen als Einzelkampfer, Banditen
oder GroRBwildjager vorfindet. Sie hangen einer meist anarchistischen Lebensweise
nach, die sich jeglicher Einschrankungen der personlichen Freiheit durch Autoritat,

Gesetze oder Normen widersetzt. Da dies aber meist die Freiheiten des jeweils Ande-
ren einschrankt, wurde ,,das Recht des Starkeren” oft zu einer Art Lebensphilosphie.

Zauberei und Tracht:

Als Herren der Wildnis haben Aldangaraner sich oft auf die Beherrschung von Eis,
Humus und allen magischen Prinzipien der Jagd spezialisiert. Ihre Mitglieder haben
keine feste Kleiderordnung. Ihre Triopta besteht, sofern sie sie Uberhaupt tragen, aus
Holz oder der Schadelfront eines Wildtieres.

Aphirdanos - Haus des Thearchen >
.
Das Haus und seine Anhéanger: g
Aphirdanos ist das Haus der Hauser Uberhaupt, jedenfalls nach ihrem Selbstverstand-
nis, stellt es doch schon seit sehr langer Zeit den Thearchen des Imperiums. Eine
Tatsache, die viele seiner Anhanger hat arrogant werden lassen. Die Aufgaben der
Mitglieder haben meist etwas mit dem Schutz oder der Interessenvertretung des
Thearchen, auch vor den anderen Hausern, zu tun. So ist mitunter von sogenannten
Inquisitores in geheimem Auftrag die Rede, aber auch von Exorzisten wider den
dunklen Machten. Viele von ihnen gelten diesbezuglich fast schon als paranoid.

Zauberei und Tracht:

Aphirdaner gelten oftmals als Meister der Erkenntnis- und Beherrschungsmagie. Die
Exorzisten unter ihnen uben sich zudem auch im Umgang mit Damonenbannung und
Antimagie. Damonologie an sich wird kaum betrieben, widerstrebt doch das Chaos der
damonischen Krafte dem Ordnungssinn des Hauses. Die Mitglieder tragen, sofern nicht
in geheimer Mission als Inquisitores unterwegs, fast immer demonstrativ einen stan-
desgemalen Calar und eine Triopta in Form eines streng drein blickenden Gesichts.

Ennandu - Haus der Freidenker ﬁ‘
Das Haus und seine Anhanger:

Das Haus Ennandu steht schon seit langerem unter imperialer Beobachtung, steht es
doch im Verdacht aufwieglerisches Gedankengut zu verbreiten und eine neue Staats-
form grinden zu wollen. Die haufigsten dabei gefallenen Unworte: Republik und
Demokratie. Auch heilst es, dass sie heimlich am erfolgreichen Aufstand der Serover

beteiligt gewesen sein sollen, bei denen sie ja nun auch weitgehend leben. Ennandu
gelten nicht nur als grof8e Philosophen, sondern auch als gewiefte Handler und Spione.



Zauberei und Tracht:

Als die Philosophen und Spione, die viele von ihnen sind, haben sich die Ennandu
oftmals auf den Umgang mit den magischen Quellen der Erkenntnis und Zauberei
spezialisiert. Hinzu kommt ein Umgang mit den Elementen Wasser und Luft durch das
Leben mit den Serovern. Calar und Triopta, die als Vollmaske meist das Antlitz eines
nachdenklichen Philosophen zeigt, werden meist nur zu offiziellen Anlassen getragen.
Oft tragt ein Ennandu lediglich gewdhnliche StraBenkleidung und ein Diadem.

Eupherban - Haus der Kuriere W
Das Haus und seine Anhanger:

Das Haus Eupherban gilt als eines der einflussreichsten Hauser, besitzt es doch ein
Quasi-Monopol auf alle Post- und NachrichtenUbermittlungsdienste innerhalb des
Imperiums. Die nicht-adligen Kuriere gelten als schnell, vertraulich und zuverlassig.
Doch sagt man diesem verschwiegenem Haus auch oft nach, dass es seine Vormacht-
stellung in diesem Gebiet nur deshalb halt, weil es potentielle Konkurrenz rigoros aus

dem Weg raumt und den allgemeinen Nachrichtenfluss so kinstlich eindammt.

Zauberei und Tracht:

Vieler Mitglieder dieses Hauses legen ihren Schwerpunkt in die Art Zauber, die ihnen
sowohl einen schnellen Transport, als auch ein moglichst unauffalliges Aneignen von
Informationen beschert. Dabei wird 6fters auch auf damonische Krafte gesetzt. Nach
aulden hin zeigen sich Eupherbaner in einer deutlichen aber dennoch schlichten
Eleganz. Ihre Kleidung ist meist gediegen in Schwarz und Gold. Ebenso schlicht und
elegant ist ihre als Vollmaske getragene schwarze Triopta.

Icemna - Haus der Matriarchen Fi'\
Das Haus und seine Anhanger:

Der Einfluss des Hauses Icemna beschrankt sich weitgehend auf die Insel Era'Sumu, ist
dort jedoch fast absolut. Das weitgehend von Frauen angefuhrte Haus hat sich dem
Glauben an Satu und Lev'tha und dem maf3vollen Umgang mit der Natur verschrieben.
Insofern gilt das Haus als das vielleicht gotterfurchtigste uberhaupt. Frauen Incemnas
sind oft Priesterinnen der Satu und halten nicht selten ein sogenanntes Vertrautentier.
Manner findet man hingegen oftmals in den Reihen der Lev'tha-Priesterkrieger. Zum

Haus Phraisophos, das sich einst von Incemna abgespalten hatte, existiert seit langem
ein schwelender Konflikt.

Zauberei und Tracht:

Die magischen Vorlieben Incemna sind je nach Geschlecht unterschiedlich. So gelten
die Manner des Hauses als hervorragende Elementaristen, und begnadet im Umgang
mit den Quellen der Begierde und der Tiergeister. Die Frauen hingegen sind oft Meis-
terinnen im Umgang mit Humus und Heilmagien. Aufwandige Kleidung wird bei beiden
Geschlechtern nur zu besonderen Anlassen getragen, meist begnugt man sich mit
schlichter, oftmals erdfarbener Kleidung. Hinzu kommt ihr Ritualdolch Su'Run. Ebenso
nur zu besonderen Anlassen bzw. aulSerhalb der Insel tragt man bei den Frauen ein
einfaches Stirnband oder eine weilse Ledermaske. Eine Triopta in dem Sinne existiert
nicht. Manner hingegen tragen oft einen Stirnreif mit dem Emblem ihres bevorzugten
Elements und nicht selten dazu ein Musikinstrument.



lllacrion - Haus der Kiinstler

Das Haus und seine Anhanger:

Illacrion gilt als ein Haus der der Kunstler, der Bildhauer, Musiker, Maler, Dichter und
Denker. Es gilt jedoch auch als ein Hort radikaler Freigeister und Individualisten.
Strafen und gesellschaftliche Normen gelten ebenso als Einschrankungen der Freiheit
des Geistes, wie unnotige Hilfsbereitschaft oder gegenseitige Fursorge. |hr Streben:
Ein Leben, bei dem man sich in jeder Notlage selbst helfen kann - oder halt untergeht.
Daher wirken lllacrianer nicht selten als aulSerst egozentrisch und wenig hilfsbereit.

Zauberei und Tracht:

[llacrianer sind meist fast allen magischen Traditionen, bis hin zum Animismus der
Nicht-Menschlichen gegenuber neugierig und aufgeschlossen. Doch hegen sie meist
eine Vorliebe fur Quellen der Kreativitat, Begierde, Freiheit, aber auch des Wahnsinns
und der lllusionen. Erschaffung letzterer ist fur viele Illacrianer eine regelrechte Kunst.
Eine allgemeine Tracht gibt es nicht, doch ist die Kleidung meist extravagant und die
Triopta oft aus bunt-schillernden Materialien gefertigt.

Kouramnion - Haus der Soldaten

Das Haus und seine Anhanger: E

Diesem groBen und einflussreichen Haus sagt man nach, dass in ihm noch der Geist
der Grundervater weht. Und so ist das Haus nicht gerade fur seine Intrigen und
Machtspiele bekannt, eher fur seine Ehrlichkeit und Bodenstandigkeit; und fur seine
Paradeldsung fur alle Probleme - dem Schwert. Kouramnion entspringen viele Offizie-
re, wobei das Haus jedoch den Schwerpunkt auf den Umgang mit den unteren Rangen
gelegt hat. Und so ist das Haus gerade bei der niederrangigen und oftmals burger-
lichen Mehrheit der Myrmidonen sehr beliebt. Die Anhanger dieses Hauses gelten
jedoch nicht selten als recht speziesistisch.

Zauberei und Tracht:

Als optimatische Soldaten sind die Mitglieder dieses Hauses meist auf Zauber mit
deutlicher Wirkung wie Angriffs- und Unterstutzungszauber spezialisiert, wobei ihre
Bodenstandigkeit sich in einer Vorliebe fur der Element Erz bemerkbar macht. lhre
Tracht ist die Uniform und ihre Triopta ahnelt meist eher einer einfachen Helmmaske.

Onachos - Haus der Nekromanten N

Das Haus und seine Anhanger:

Viele Anhanger des Hauses Onachos wirken auf Aussenstehende so unheimlich wie die
Neristu. Und in der Tat hegen die Mitglieder dieses Hauses, wie die Neristu, ein beson-
deres Interesse an der Totenwelt. Dabei geht es den Mitgliedern weniger darum, auf
irgendwelchen Friedh6fen rumzustébern, sondern vielmehr darum Kontakt mit den
Geistern der Verstorbenen aufzunehmen, um so an langst untergegangenes Wissen zu
gelangen. Ein oft nachgesagtes Ziel: Der Kontakt mit den ausgestorbenen Archaern.

Zauberei und Tracht:

Als Magier im Umgang mit Toten sind die meisten Onachos Spezialisten im Umgang
mit den Quellen Humus, Endgultigkeit, der Sphare der Toten, bis hin zur Quelle des
Un-Todes. Doch soll es auch viele Heiler und Seelenheiler unter ihnen geben. Onachos
tragen oft dustere, meist schwarze Kleidung und eine bleiche Triopta aus Knochen
oder Elfenbein in Form eines Totenschadels.



Partholon - Haus der Offiziere -.‘F
Das Haus und seine Anhanger:

Ahnlich wie das Haus Kouramnion hat sich auch dieses Haus dem Militar verschrieben.
Doch im Gegensatz zu Ersterem geht es Partholon weniger um den Erhalt der alten
Werte, sondern vielmehr darum seinen Anhangern eine moglichst grofSe Karriere als
Heerfuhrer zu ermodglichen. Folglich bildet das Haus seine Schuler nicht nur in beson-
deren Kampfstrategien, sondern auch bezlglich FUhrungsqualitaten aus. Besondere
Tugenden sind eine strenge Selbstdisziplin, sowie das Beherrschen spezieller, oftmals

besonders stilvoller, aber ebenso tédlicher Kampftechniken.

Zauberei und Tracht:

Die meisten Partholoner gelten als hervorragende Kampfmagier, besonders im
Umgang mit Feuer und Erz. Doch auch der Umgang mit Quellen wie Agression zur
Truppenstarkung ist beliebt. Damonische Krafte sind hingegen meist recht unbeliebt,
wenn auch nicht tabu. Tragen tun Partholoner meist eine Kombination von Calar und
Offiziersuniform mit sichtbaren Rangabzeichen. Ihre Gblicherweise schneesilbrige
Triopta wird meist aus der Totenmaske eines [oft leonirischen] Feindes gegossen.

Phraisophos - Haus der Chimarologen @

Das Haus und seine Anhéanger:

Der Ursprung dieses Hauses liegt im Haus Incemna, von dem es sich abspaltete.
Seitdem liegt ein schwelender Konflikt zwischen den beiden Hausern. Das Motto
dieses Hauses ist die Mdglichkeit der Erforschung des Erforschbaren, mdoglichst ohne
moralische Hurden. Und so wird in keinem anderen Haus wie hier der experimentelle
Umgang mit den damonischen Kraften betrieben. Phraisophianer gelten als Meister
der Chimarologie, als Alchemisten, Erforscher von Krankheiten und als Heiler. Einige
ihrer Errungenschaften haben traurigen Ruhm als Waffe gegen Aufstandische erlangt.

Zauberei und Tracht:

Als Erforscher des Korperlichen sind die meisten Anhanger des Hauses im Umgang mit
den sieben Elementen und einer Reihe damonischer Quellen geubt. Phraisophianer
tragen meist bodenlange Gewander mit Elementsymbolen und einem oftmals tiefgru-
nen Calar mit Kapuze. Ihre Triopta ist eine Vollmaske in gold-roten TOnen und meist
der wagen Gesichtsform des Tragers.

Quoran - Haus der Technomanten !E EEE
Das Haus und seine Anhéanger:

Der Begriff Fortschritt und der Name Quoran sind seit jeher eng miteinander verbun-
den. Ihrem Geist entspringen einige der eindrucksvollsten technomantischen
Errungenschaften Uberhaupt. Ihr Motto: , Fur jedes Problem gibt es eine passende
Erfindung.” Die Mitglieder selbst gelten dabei oftmals als Theoretiker, die sich gerne

lange Zeit in ihren Labors einschliefen und an neuen Konzepten tufteln. Die
eigentliche Arbeit Uberlassen sie, wenn es geht, dann meist ihren Honoraten.

Zauberei und Tracht:

Die Magie der meisten Quoraner ist auf den Umgang mit Quellen wie Feuer, Luft, Erz
und allem anderen spezialisiert, was fur den Betrieb oder Antrieb technomantischer
Erfindungen hilfreich sein konnte. Die Mitglieder tragen meist einen eher praktischen
Talar mit einer taschenbewahrten Weste. Ihre Triopta gleich fast einer Schutzbrille und
ist manchmal mit einigen technischen Spielereien bestuckt.



Rhidaman - Haus der Handler “[ij-
Das Haus und seine Anhanger: -
Das Haus Rhidaman gehoérte einst zu den reichsten und machtigsten Hausern des
Imperiums, aufgrund ihres damaligen Handelsmonopols an vielerlei Orten. Doch diese
Zeiten sind langst vorbei. Und obwohl auch heute noch fast jedes Handelsschiff des
Imperiums unter der Flagge Rhidamans fahrt, ist das Haus im Laufe der Zeit immer
mehr geschrumpft - haben immer mehr neue Handelsmachte wie die nicht-imperialen

Kerrishiter die Hoheit. Nichtsdestotrotz hat das Haus immer noch immense Geldreser-
ven und nutzt sie auch, um sich politische Verbundete notfalls schlichtweg zu kaufen.

Zauberei und Tracht:

Als Handler sind viele Rhidamaner besonders im Umgang mit stallarer Beherrschungs-
magie ausgebildet. Und auch vor ddmonischen Quellen kennt man keine Hemmungen,
auch wenn so manch Angehoriger des Hauses dadurch diesen Machten schon selbst
erlegen sein soll, insbesondere der Macht Xolovars, worauf dann meist das Ableben
durch das eigene Haus vorprogrammiert ist. Auf Handelsreisen tragen Rhidamaner
meist rein praktische Kleidung, auf offiziellen Anlassen hingegen das Edelste. lhre Tri-
opta ist in der Regel eine mit Edelsteinsplittern verzierte Vollmaske.

Tharamnos - Haus der Magokraten
Das Haus und seine Anhanger:

Tharamnos gehort zu einem der einflussreichsten Hauser, und kein Haus hat sich wie
dieses auf die Erforschung der Magie an sich verschrieben. Die Mitglieder dieses
Hauses gelten oftmals als sehr elitar, besonders gegentber Nicht-Zauberern, die sie
haufig als Menschen zweiter Klasse betrachten. Ihr ideales Staatsbild: die Magokratie.
Ihre Unersetzlichkeit als Beschltzer des Imperiums gegen die Angriffe der Draydal hat

das Haus auf eine hohe Machtstellung postiert und manch einer fordert sogar schon
hinter vorgehaltener Hand den Thron des Thearchen.

Zauberei und Tracht:

Tharamnier sind dafur bekannt weitgehend alle Formen der Magie zu beherrschen,
doch ihr Steckenpferd ist der Umgang mit den besonders schwer zu beherrschenden
Quellen Zauberei und Kraft. Die Mitglieder tragen meist einen schlichten weilRen Calar
mit purpurnen Verzierungen und eine ebenso schlichte weilde Triopta in Form einer
Halbmaske mit optrilith-verglasten Augenéffnungen.

Entmachtete Hauser des Imperiums

Celiu-Brajanos - Haus der Praioten:

Das Haus, das bereits zu Lebzeiten fur seine Gotterfrommigkeit gegeniber Brajan
bertchtigt war und letztendlich im Hauserkampf gegen Melarythor unterging, sorgte
noch einmal fur Aufsehen, als ein Nachfahre Celiu-Brajanos' zusammen mit der Sekte
der Hexatéer sich aufmachte und Myranor Richtung Aventurien verlieR.

» Das Vermachtnis Celiu-Brajanos': (*)

Was fast allen Myranern unbekannt ist, ist die Tatsache, dass sich die Lehre des Hauses Celiu-
Brajanos bis heute auf Aventurien hat halten kdnnen; genauso wie ihre Symbolik, einer
goldenen Sonne auf rotem Grund: die Praios-Kirche.



Charybalis - Haus des Charypta-Anhanger:
Das Haus Charybalis hatte zur Zeit der Besiedlung Aventuriens eine schier grenzen-
lose Macht, doch sind ihr die dustere Praktiken des Charypta-Kultes und die darauf

folgende Intervention der Gotter mit der Errichtung des Efferd-Walls dem Haus zum
Verhangnis geworden.

Chrysotheos - Haus der Draydal-Paktierer:

Chrysotheos gilt nicht nur einfach als gesturztes Haus. Es wurde in einem bis dahin
noch nie gekanntem gemeinsamen Akt aller anderen Hauser regelrecht vernichtet, da
sich seine Mitglieder der Anbetung des Schadelgottes der Draydal verschrieben

hatten. Einige meinen das Haus existiere schlicht nicht mehr, andere, die Mitglieder
seien nach Meralis geflohen.

Melarythor - Haus der Damonen-Paktierer:

Durch die standigen Damonenpakte seiner Mitglieder, hatte sich das Haus bereits zu
Lebzeiten an den Rand des Optimatentums gedrangt und sich andere Hauser, allen
voran Celiu-Brajanos, zu Erzfeinden gemacht. Gerade der Hauserkampf gegen Letzte-
res soll am Ende zum Untergang Melarythors geflhrt haben. Heute werden die letzten

Mitglieder des Hauses oftmals und besonders vom Haus Ennandu gejagt, sofern sie
keinen Schutzpatron haben.

» Vom letzten Patriarchen Melarythors: (*)

Legenden umgeben den letzten AnfUhrer des Hauses Melarythor. Dieser hatte sich gerne mit
dem grolten Artefakt des Hauses, einer 13-strahligen Krone der Damonenbeherrschung,
abbilden lassen. Mit dem ,,groRen Sterben” der Alten soll er verschwunden sein, und von der
13-strahligen Krone blieb nur noch eine 7-strahlige Ubrig, bevor die Krone dann in den Wirren
der darauf folgenden Zeit vollig verschwand. In Aventurien wirde man die Krone eventuell als
Damonenkrone wiedererkennen und den dreidugigen Patriarchen als - Borbarad.

Nesseria - Haus der Insekten-Anhanger:

Die Mitglieder dieses Hauses sollen sich der Verstandigung mit den Insektioden
verschrieben haben und darauf hin wahnsinnig geworfen sein. Man munkelt, dass so
gut wie alle Mitglieder des Hauses nun in der Knechtschaft verschiedener Insekten-
volker stehen bzw. in die Steppen und Wisten Myranors ausgezogen sind.



Myranor fur Anfanger
4.) Rassen & Volker

Vorwort:

Myranor ist ein riesiger Kontinent, auf dem sich im laufe der Aonen gleich eine Vielzahl
verschiedenster Kulturen herausgebildet hat. Doch handelt es sich hierbei mitnichten
immer nur um menschliche Kulturen. Nirgendwo anders, nicht mal in Aventurien, gibt
es eine so grofRe Anzahl verschiedenster kulturschaffender Spezies, welche sich nicht
nur auBerlich, sondern oft auch von der Mentalitat her oft erheblich vom gewdhnlichen
Menschen unterscheiden. Dennoch hat man es insbesondere im Imperium geschafft,
dass viele dieser Spezies weitgehend friedlich miteinander koexistieren - weitgehend.

A Hinweis:

An dieser Stelle sollen nun einige der sogenannten myranischen Rassen (oftmals eigentlich
Spezies) vorgestellt werden, sowie in einigen Fallen auch einige ihrer Kulturgruppen. Diese
Liste ist mitnichten vollstandig und soll es auch nicht sein, liefert aber dennoch einen guten
ersten Uberblick auf das, was man auf Myranor alles vorfinden kann.

Menschliche Rassen und Kulturen

Imperiale Menschen - Mittellander Myranors:

Die mit Abstand am meisten vertretene Spezies auf Myranor ist der Mensch, und die
groBte Gruppe unter den Menschen sind sicher die Imperialen, die am ehesten sicher
mit den Mittelldndern Aventuriens verglichen werden kdnnen, die von ihnen letzten
Endes ja auch abstammen. Glaubt man den alten Uberlieferungen, so beginnt die
Geschichte der Imperialen vor 10.000 Jahren auf der Insel Era'Sumu, die auch heute
noch als Wiege der Menschheit gilt. In vielen Imperialen flieBt noch das Blut der Alten,
weswegen auch die meisten Optimaten imperiale Menschen sind. Imperiale werden
gelegentlich unterteilt - so in die sud-imperialen Meranier und die nord-imperialen
Nyranier. Die meisten Imperialen verehren die Gotter der Oktade.

» Uber die Nequaner:

Flr eine ganz spezielle Lebensweise hat sich dieser imperiale Menschenschlag entschieden.
So haben sich die bleichhautigen Nequaner auf den Grund der tiefsten Seen und des Meeres
zurlickgezogen und leben dort in unterseeischen Kuppelstadten. Auch gelten sie als Erbauer
technomantischer Unterwasserfahrzeuge. Nequaner verehren Lajata, die allweise Schildkroéte.

Bansumiter - Die Kupferhautigen:

Der zweitgroSte Menschenschlag nach den Imperialen sind sicher die Bansuniter. Sie
sind meist etwas groSer als ihre Verwandten und weisen oftmals eine kupfer- bis
goldtonende Hautfaarbe, dunkle Haare und mandelformige Augen auf. Ihrer eigenen
Entstehungsgeschichte zufolge stammen sie einst von einem Volk ab, das sich die
Sumurrer nannte und nach einer langen und harten Seereise ,,aus dem Osten des
Thalassions” in Myranor eine neue Heimat fanden. Bansumiter gelten oftmals als recht
schicksalsergeben und lehnen sich daher nur selten gegen ihre gerade amtierenden
Herren auf.

» Uber die Kerrishiter:

Die Kerrishiter gelten als eine der gréSten See- und Handelsmachte an der Ostkiste Myranors,
von denen man alles bekommen kann, wenn nur der Preis stimmt. Dabei scheuen sich die
Kerrishiter auch nicht vor unlauteren Methoden (Schiffsiiberfalle, Embargos), wenn es um den
Ausbau ihrer wirtschaftlichen Vormachtstellung geht. Die Kerrishiter-Handelsschiffe kdnnen
praktisch Uberall angetroffen werden, ihre Lage der Stutzpunkte sind jedoch oft Geheimsache.



» Uber die Vinshina:

Die Vinshina sind ein fliegendes Handlervolk, dem man nachsagt, dass es sein ganzes Leben
in riesigen, zu gewaltigen Stadten zusammengebundenen Luftschiffflotten verbringen soll. Da
die Vinshina Uberall herumkommen, stammen ihre Waren oftmals aus allen Teilen des
Kontinenten - oftmals sind sie sogar die einzige Bezugsquelle. Die Handelsschiffe der Vinshina
kommen oft unerwartet, doch wo sie erscheinen, wird der eilens aufgebaute Markt oftmals zu
einem regelrechten GroBereignis und Fest. Vinshina schmUcken sich gerne mit Federkleidung
und Vogelmasken und tragen nicht selten ihren Reichtum in Form von dekadentem Schmuck
zur Schau. Verehrt wird insbesondere der ewig reisende Vogelgott Avinas, sowie die Géttinnen
Khalvena/Kalwe (Weissagung), Trondaja (Krieg), Raisha (Liebe) und der Totengott Bairun.

Ravesaran - Sinnliche Verfuhrer:

Ravesaran sind Chimarenwesen von Uberragender Schénheit und einem betérendem
Geruch. Dabei sind die androgynen und flachbrustigen Ravesaran aber eigentlich alle
Zwitter, die lediglich den Anschein mannlicher oder weiblicher Gestalt erwecken,
indem sie das jeweils andere Geschlecht in einer Hautfalte verbergen. Die meisten
Ravesaran leben als Gesellschafter oder wertvolle Sklaven in goldenen Kafigen der
Reichen und Machtigen. Doch die meisten Ravesaran wissen, wie sie sich dieses Leben
so ange-nehm wie maoglich gestalten kénnen. Als ,Kinder der Raia“ haben sie dazu
auch alle Mittel, die sie brauchen. Ravesaran sagt man nach, dass sie nicht nur mit
Menschen, sondern gelegentlich auch mit anderen Spezies Nachkommen zeugen
kdonnen. Die Selbstbefruchtung hingegen gilt als grofSte Schandtat.

Ban Barguri - Kinder des Windes:

Die Ban Barguri sind ein Reitervolk, das im westlichen Myranor, jenseits der imperialen
Grenzen lebt. Ban Barguri sind meist sehr schlank, sind mit auffallend vollem Haar
gesegnet und besitzen eine meist pechschwarze Haut. Die Ban Barguri haben einen
starken Bezug zu Insekten. So bestehen nicht nur ihre Kleidung und Waffen bisweilen
aus Insektenmaterial, sondern auch ihr ganzes Wesen scheint etwas Insektiodes zu
haben. So besitzen sie kaum ein Ich-Gefuhl, meist nur ein Wir-Gefuhl. Auch scheinen
sie keine AnfUhrer zu haben. Und als einzige Strafen, scheinen sie die Verbannung
oder den Tod zu kennen. Ban Barguri sind dafur beruchtigt immer wieder Angriffe
gegen die imperialen Grenzgebiete zu starten.

Draydal - Diener des Namenlosen:

Wenn es ein Volk gibt, dass den ganzen Hass eines jeden Myraners in sich vereint,
dann sind es wohl die Draydal. Einst gehorten sie dem Imperium an, bis ihre Fuhrer
den Einflisterungen ihres sogenannten ,,Schadelgottes” folgten und das Land umzu-
formen begannen. Sie beuteten das ohnehin schon karge Land daraufhin so lange aus,
bis dort kein normales Leben mehr moglich war. Es heifSt, die Draydal besitzen die
schlimmsten magische Fahigkeiten, die sie von ihrem Gott personlich bekommen
haben sollen. Feinde werden auf grausamste Weise zu Tode gefoltert oder in die
Minen verschleppt, aus denen sie dann nie zuriuckkehren. Ihre Palaste wiederum sollen
aus den Gebeinen ihrer Opfer bestehen. Draydal fallen meist durch ihre auffallend
bleiche Hautfarbe auf. Dabei opfern sie im Laufe der Zeit im Austausch fur dunkle
Gaben immer mehr ihrer eigenen inneren Lebenskraft - ihres Sikaryans. Somit wirken
machtigere Draydal auch immer verfallener. Hohe Offiziere oder Generale erkennt
man daher meist an der Tatsache, dass sie bereits ganzlich ohne Haut sind. Und die
machtigsten unter ihnen - die Schadelpriester, die kaum ein Mensch je zu Gesicht
bekommen hat - sollen bereits ganzlich skelettiert sein bis sie sich eines Tages voll-
ends auflésen. Die eigentlichen Draydal, so heifSt es, seien klein in ihrer Zahl. Doch
zusammen mit allen Ubrigen Sklaven, Séldnern und Verbindeten bilden sie ein
millionen schweres Volk.

A Hinweis:
Die Draydal gelten als eine der groRten Bedrohungen des Imperiums Uberhaupt. Oftmals ist
ihr Einfluss nicht direkt ersichtlich. Als Meister der Intrigen sind ihre Spione fast tUberall.



Felide Spezies und Kulturen

» Uber die Gattung der Feliden:

Die mit Abstand gréf3te Population unter den Nicht-Menschlichen weilst wohl die Gattung der
Feliden auf. Bei den feliden Spezies handelt es sich um eine Reihe aufrecht gehender katzen-
artiger Wesen mit mehr oder minder menschenahnlichen Merkmalen. Allen Feliden gemein ist
ihr Fell, ihr der jeweiligen Katzenart entsprechende Schwanz, ihre katzenartigen FulStatzen,
ihre Hande mit lediglich vier Fingern, ihr katzenartiges Gesicht und ihre Bevorzugung von
rohem Fleisch als Hauptnahrungsquelle, fUr das alle Feliden ein entsprechendes Raubtier-
gebiss besitzen. Desweiteren besitzen die meisten Feliden einen typischen Raubtiergeruch,
der ihnen den u. a. den Umgang mit typischen Fluchttieren wie z. B. Pferden erschweren kann.

Amaunir - Launenhafte Katzen:

Die Amaunir konnte man als die Hauskatzen unter den Feliden bezeichnen. Ursprung-
lich aus dem Wald von Amaunath stammend, haben sie sich im Laufe der Jahrtau-
sende auf weiten Teilen Myranors ausgebreitet. Amaunir sind in etwa menschengrol’
und besitzen einen eher grazilen Kérperbau. Ihr Fell kann von kurz bis lang reichen
und alle madglichen Farben und Muster aufweisen. Eher menschenahnlich ist das etwas
ausgepragtere Haupthaar und bei den Frauen die Brustpartie. Die Sinne der Amaunir
sind denen der Menschen meist uberlegen. Sie horen besser, konnen gut in der
Dunkelheit sehen und besitzen eine meist Uberlegene Kérperbeherrschung, sowie
ausfahrbare Krallen, was sie zu guten Kletterern und Schleichjagern macht.

Mentalitat und Weltsicht:

Amaunir neigen zu katzenartigen Verhaltensweisen. Sie sind oft recht neugierig,
launisch, verspielt, reinlich, sinnlich sowie latent faul. Ein besonders offenes Verhaltnis
pflegen Amaunir zur Sexualitat. Hin und wieder mit einer anderen Spezies fremdgehen
ist fur sie daher ebenso wenig ein Problem, wie die fehlende Treue der mannlichen
Vertreter ihrer Art. EheschlieSungen sind ihnen fremd. Dies hangt unter anderem auch
mit ihrem Glauben zusammen, denn fur die meisten Amaunir ist RaDja, den Menschen
als Raia bekannt, Huterin des Rausches und der koérperlichen Liebe die oberste aller
Gottinen. Erst danach folgt ihr meist Pherenos, RaDjas Bruder, Gespiele, und Gott der
Jagd und Heimlichkeit. Ubrigens: Die Bezeichnung ,Katzenmensch* fassen sie nicht
selten als Beleidigung auf.

Einige Amaunische Kulturgruppen:

Stadt-Amaunir: Leben mit Menschen zusammen - nicht selten in den hoheren Gebauden
der Stadt - und haben sich deren Lebensgewohnheiten angepasst.

Djamaunir: Leben oft als fahrendes Volk auf den StraBen und verdienen sich ihr
Zubrot als Gaukler und Artisten. Gelten als lebenslustiges Volk.

Nyamaunir: Leben auf hoher See und sind nicht selten als Piraten. Ihre oberste
Gottheit ist NyAkh, die Windbraut, Tochter des Chrysir.

Makshamauni: Die Herrscherrasse Makshapurams und daher recht herrschaftlich, elitar

und ungern arbeitend. Sie besitzen ein eigenes Gotterpantheon. So
erzahlt ihr Schépfungsmythos u. a. vom urgéttlichen Liebespaar
Lohurama (dem Tag) und Sumgari (der Nacht), das sich im Liebesrausch
so lange Schmerzen zuflugte, bis Sumu ermattet zu Boden ging und so
die Welt entstand. Deren einzige direkte Tochter: RaDja.

Wald-Amaunir: Leben den alten Brauchen nach als Jager in den Waldern und im tiefen
Glauben an die beiden Grundkrafte NaOr (Leben) und NaMar (Tod).
Haben oft ein gestortes Verhaltnis zu den Djamaunir, da diese immer
wieder den Wald von Amaunath betreten, obwohl dieser ihrem Glauben
nach tabu ist, seitdem sich dort die Machte des NaMar ausgebreitet
haben und die Amaunir gezwungen waren selbigen zu verlassen.



Leonir - Wilde Kriegslowen:

Wegen ihres Mutes und Kampfgeistes wird diese Spezies oft bewundert und geflrchtet
zugleich. Leonir werden oft Uber 2 Meter grof3, sind muskulds gebaut und dennoch
Uuberraschend agil. Ihre Krallen sind einziehbar, und ihr Fell ist meist kurz, ruppig und
von braunlicher Farbe, wobei die mannlichen Leonir oftmals mit einer stattlichen
Mahne aufwarten konnen. Die Frauen hingegen besitzen keine Mahne, dafur aber eine
unscheinbare Brustleiste mit sechs Zitzen. Leonir sind wie alle feliden Fleischfresser,
ernahren sich aber auch direkt vom Blut ihrer Beute. Viele nicht-imperiale Leonir leben
in den Savannen Myranors und dort in Sippen, von ihnen Rudel genannt.

Mentalitat und Weltsicht:

Leonir sind gewissermalien die Gladiatoren Myranors. Sie sind oft murrisch, und gelten
als ungemein kriegerisch. So werden dort, wo sie herrschen, Zwistigkeiten schon mal
in einem Kampf auf Leben und Tod in der Arena ausgetragen. Leonir sind recht
patriarchisch - Kampfen ist Mannersache! Doch verehren sie ihre Frauen, die sie als
die weiblichen Vertreter der ehrwlrdigsten aller Rassen betrachten, auch wiederum.
Daher durfen Frauen zwar Arbeiten, dann aber bitteschdon ,,wlrdige” Arbeiten und
keine dienenden. Leonir verehren ublicherweise den Blut- und Kriegsgott Khorr, sowie
seine Tochter-Gemahlin Rrondr. Entsprechend den Geboten dieser beiden widmen die
Leonir ihr Leben dem ruhmreichen Kampf.

Pardir - Verschlagene Jaguare:

Ahnlich groR wie die Leonir aber deutliche schlanker im Kérperbau sind die Pardir.
Pardir besitzen ein meist gelblich Fell mit schwarzen Ringflecken, allerdings gibt es
auch vereinzelt Pardir mit komplett schwarzem Fell. Dabei sind Pardir-Frauen mit ihren
vier unscheinbaren Brustzitzen duferlich kaum von den Mannern zu unterscheiden.
Mit ihrem Korperbau, ihren Ernahrungsgewohnheiten und ihren meist Uberlegenen
Sinnen, vereinen sie viele Eigenschaften der Amaunir und Leonir. Pardir sind
weitgehend in den Pardir-Waldern beheimatet, die sich Uber weite Teile Myranors
ausstrecken, sind im Prinzip aber fast uberall anzutreffen, auch in den Dorfern und
Stadten des Imperiums.

Mentalitat und Weltsicht:

Pardir sind vielerorts beruchtigt und gefurchtet. Fur einen Pardir selbst ist das Leben
recht einfach: Nimm dir, was du kriegen kannst! Pardir sind oft recht schlau, und
gerissen, allerdings haben sie in der Regel keinen Sinn fur's Geld. In der imperialen
Gesellschaft haben es Pardir meist schwer. Viele von ihnen bestreiten dort ein Leben
als Séldner. Schliel3t sich ein Pardir hingegen einer Heldengruppe an, bedeutet das
nicht selten, dass er unter seinesgleichen Probleme hat - vielleicht weil er fur
Pardirverhaltnisse zu sanftmutig ist. Dabei ist er fur ein Abenteuer prinzipiell schnell zu
begeistern, verliert aber ebenso schnell die Geduld, wenn es ihm nicht schnell genug
voran geht. Die meisten Soldner-Pardir verehren Ferrorach, ihre Interpretation des
amaunischen Pherenos.

Lyncil - Luchse des Nordens:

Lyncil gehdéren wohl mit zu den eher kleineren Vertreter ihrer Gattung. Ihr Kérperbau
ist gedrungener als der der meisten anderen Feliden, sie besitzen lediglich einen
kurzen buschigen Schwanz, und ihr Fell ist dicht und schutzt gut vor der Kalte. Folglich
wird man im warmen Suden Myranors kaum einen Lyncil antreffen. Lyncil leben meist
relativ abgeschottet von Andersartigen, sind jedoch haufig fernab ihrer Heimat als
umherstreifende Handler anzutreffen.



Mentalitat und Weltsicht:

Ein altes Sprichwort sagt: ,Woran kann man einen lyncilischen Handler von einem
Rauber untescheiden? Nun, wenn du bewaffnet bist, ist es ein Handler.” Auch wenn
Lyncil oftmals alleine umherstreifen, sollte man sie nicht unterschatzen. Lyncil sind
meist wesentlich weniger harmlos als sie aussehen, doch wer bei einem Lyncil
einkauft, dem werden teilweise die exotischsten Waren der regionalen Wildnis
angeboten, seien es nun Felle seltener Tiere oder seltene Krauter oder Schnitzereien.
Lyncil sehen sich in der Regel selbst als ehrliche Handler, die halt hin und wieder mal
ein andere Verstandnis vom Warenwert haben. Ihre oberste Gottheit ist der luchsische
Gott des Rechts Zherzhal.

Saugende Spezies und Kulturen

Ashariel - Krieger der Lufte:

Die bis zu 2,5 Meter groBen Ashariel gleichen aulSerlich am ehesten Engeln. Sie besit-
zen einen auBerst leichten Kérperbau mit Rohrenknochen, ahnlich denen der Vogel
und Fulle mit uberlangen Zehen, mit denen sie greifen konnen. Ursprunglich im ersten
Imperium als chimares Kriegervolk gezuchtet, leben sie heute Hauptsachtlich in ihren
Horstgebieten in Alamar. Sie tragen selten Kleidung - gelegentlich Rustzeug - und
konnen ihren Intimbereich in einer Hauptfalte verbergen. Ashariel waren einst gezuch-
tete Sklaven-Chimaren des Imperiums und gelten daher als noch relativ junge Rasse.

Mentalitat und Weltsicht:

Ashariel gelten als dulierst leicht reizbar, wobei ihr Jdhzorn oft ebenso schnell
abnimmt, wie er entstanden ist - Meditation nach einem Wutanfall ist also nicht
unbedingt ungewohnlich. Wen sich ein Ashariel allerdings zum Erzfeind auserkoren
hat, der wird nicht selten noch sein restliches Leben lang gejagt. Junge Ashariel ziehen
gerne auf Suche nach Erleuchtung in die Welt hinaus und werden mit zunehmendem
Alter zusehens philosophisch.

G'Rolmur - Meister der Technik:

Wurde ein Aventurier einen Angehodrigen der G'Rolmur sehen, wurde er wohl denken
einen Grolm vor sich zu haben. Und in der Tat stellen die G'Rolmur, die aussehen wie
kleinwlchsige Menschen, das Urvolk der Grolme dar. Doch wenn man im Imperium an
die G'Rolmur denkt, denkt man in erster Linie an eines - Fortschritt. G'Rolmur gelten
als wahre Meister der Technomantie und Archanomechanik. Ihre technisches Ver-
standnis sucht ihresgleichen, und in ihren oftmals riesigen unterirdischen Laboratorien
wimmelt es von Sklaven, die am Bau der modernsten Artefakte, Waffen und Kriegs-
gerate arbeiten. Ihre Ware ist fast immer teuer und wird eigentlich nie offen auf dem
Markt angeboten, doch es heiRt auch ebenso, sie sei den Preis und die Wegstrapazen
zu den G'Rolmur wert. Angeblich sollen sie sogar zu ihren Maschinen sprechen.

Neristu - Vierarmige Totenkultler:

Neristu sind eine oftmals dlstere Erscheinung. Menschenahnlich ihr Gesicht und ihr
Kdérperbau, besitzen sie jedoch eine graue Haut, Augen mit Schlitzpupillen, etwas
langere, anliegende, spitze Ohren, ein Haupthaar, das sich den gesamten RlUcken
entlangzieht und - am auffalligsten - vier Arme, die in Handen mit jeweils vier Fingern
enden, die eine hohe Beweglichkeit aufweisen. Neristu-Frauen weisen zudem gleich
vier Bruste auf. Neristu sind meist ddmmerungs- oder nachtaktiv, weswegen ihre
Augen recht lichtempfindlich sind. Die pralle Sonne empfinden sie in der Regel als
unangenehm. Auch sollen sie resistent gegen allerlei Gifte und Krankheiten sein.
Anzutreffen sind Neristu meist Uberall im Imperium, in den Stadten jedoch vermehrt in
Kellergeschossen oder gar in Raumen unter der Erde.



Mentalitat und Weltsicht:

Uber 2000 Jahre lang, waren die Neristu eine Sklavenrasse im Imperium. Diese Zeiten
sind zwar vorbei, doch hegen sie immer noch ein tiefes Misstrauen gegen imperialen
Adel. Auch sonst sind Neristu oftmals sehr schweigsam und verschlossen, weswegen
sie von anderen Rassen oftmals mit Argwohn betrachtet werden. Und in der Tat
arbeiten die fingerfertigen Neristu nicht immer nur als Feinmechaniker oder Vergleich-
barem. So mancher Neristu besitzt noch eine zweite, geheime Nebentatigkeit, nicht
selten in einem geheimen Hinterzimmer als Hehler oder Falscher. Neristu hegen einen
ausgepragten Totenkult, der eine Einbalsamierung ihrer Toten und eine spatere
Wiedergeburt in ferner Zukunft propagiert. Ihre wichtigsten Gotter: Annereton, der
Totenrichter und ihre Interpretation von Nereton, sowie Ansumya, die Totengebarerin
und ihre Interpretation von Sumu.

Satyare - Intelligente Tiermenschen:

Nach den Amaunir sind die Satyare, die im Imperium oft auch als Bestiare bezeichnet
werden, die zweithaufigst anzutreffende kulturschaffende Spezies. Satyare sehen
weitgehend aus wie Menschen, sind jedoch kleiner, oftmals stark behaart - die Frauen
etwas weniger als die Manner - und besitzen Ziegenbeine, sowie am Kopf gewundene
Ziegenhorner. Ursprunglich in der Wildnis beheimatet, sind sie inzwischen im
gesamten Imperium und dardber hinaus anzutreffen.

Mentalitat und Weltsicht:

Satyare sind vor allem fur ihre LUsternheit bertchtigt. Sie paaren sich gerne und
jederzeit, ob mit ihrer eigenen Art, Menschen, Amaunir oder sonst was spielt dabei
meist keine Rolle. Auch besitzen sie eine Vorliebe fur Musik und allerlei alkoholischen
Getranke, die sie oft selbst herstellen. Ihre Trinkfestigkeit ist legendar und satyrische
Getranke sind mitunter ob ihrer Starke beruchtigt. Nicht wenige Satyare sehen sich
selbst als ,intelligente Tiere“, weswegen sie ein besonderes Verhaltnis zu Tieren
pflegen. Auch gilt ihre Gottin, Satyaria, als Gottin der Tiere. Aus diesem Grund ist den
meisten Satyaren auch jegliche Etikette fremd. Sie tragen ihre Laune offen zur Schau,
scheuen sich weder zu lachen noch zu weinen, und haben meist kein Verstandnis fur
Beleidigungen jeglicher Art - sie gelten als ehrlich wie ungehobelt.

Yachjin - Hunde des Krieges

Die eigentlich hyanenartigen Yachjin sind vielerorts - gerade in hoheren Kreisen -
nicht sehr beliebt. Ihr kraftiges Gebiss ist angsteinflollend. Gleiches gilt fur ihren
Kriegsruf, der einem typischen Hyanenlachen ahnelt. Zudem sollen Yachjin eines
besondere Grausamkeit gegenuber ihren Feinden entgegenbringen. Doch gibt es auch
eine andere Seite der Yachjin. So beweisen sie eine grofBe Treue zu ihrer Gruppe oder
ihrer Sippe, gelten innerhalb dieser als sehr sozial, kinderlieb und vorbildliche Fami-
lienvater. Dieses zwiespaltige Verhalten hat sie vielerorts bereits seit langem zu einem
Sklavenvolk, insbesondere bei den Kerrishitern, werden lassen, die sie nicht selten als
persdnliche Privatarmee einsetzen. Kurioserweise kdnnen Yachjin auch mit Menschen
Kinder zeugen, was Vermutungen aufkommen |3sst, sie seien eine Chimarenrasse. Als
eine der schlimmsten Strafen fur die Yachjin gilt die Verbannung aus der Sippe.

» Uber die Yachyach:

Auf den Inseln des Archipels von Talaminas (stdlich der Wiste Narkramar) beheimatet, sind
die als wild und gefahrlich geltenden Yachyach das einzige noch frei lebende gréere Yachjin-
Volk. In ihrem Glauben spielt der dreidaugige Schopfergott Myror eine wichtige Rolle, der den
Yachyach am Ende einst sein eigenes Fleisch geopfert haben soll. Daher neigen die Yachyach
auch heute noch dazu die Kadaver ihrer Toten zu essen und selbiges von ihren Kameraden im
Fall ihres Ablebens zu verlangen. Dieser Glaube wird gerade von den Kerrishitern und einigen
Optimatenhdausern ausgenutzt, um sich selbst als Nachfahren Myrors auszugeben und
einzelne Yachyach-Stamme am Ende zu versklaven.



Echsische Spezies und Kulturen

Shingwa - Wandelbare Echsen:

Als eines der letzten Echsenvdlker kann man Shingwa am ehesten als aufrecht
gehende Chamaleonwesen beschreiben. Sie besitzen eine lange herausschnellbare
Zunge, einen Schwanz, der in etwa die Halfte der Kérperlange ausmacht, Saugnapfe
an Fingern und Zehen, die es ihnen ermdglichen an glatten Oberflachen hochzu-
klettern, und sind in der Lage Farbe und Muster ihrer Haut anzupassen, wodurch sie
sich tarnen konnen. Wilde Shingwa findet man haufig in Waldern aber auch auf
Dorfern oder am Rande von Stadten - Uberall dort, wo nicht allzu viel Trubel ist. Sie
ernahren sich mit Vorliebe von Insekten, verschmahen aber nicht andere Kost.

Mentalitat und Weltsicht:

Aufgrund schlechter Erfahrungen mit dem Imperium besitzen die meisten Shingwa ein
naturliches Misstrauen gegentber den Menschen. Noch heute leben viele Shingwa als
Sklaven in den imperialen Stadten, doch gibt es inzwischen auch viele Freie. Shingwa
haben eine Vorliebe fur Farben und alles Farbige und neigen dazu viele Worte mit
».Sch“-Lauten auszusprechen. Imperiale betrachten Shingwa haufig mit lantentem
Argwohn. Sie sind nicht selten aufgrund ihrer Fahigkeiten als potentielle Diebe
verschrien. - Die Shingwa verehren in der Regel neben Tscha, der Gottin des Wandels
und der Farben, vor allem Ojo'Shombri, den Gott der Verborgenheit.

Maritime Spezies und Kulturen

Loualil - Kinder der Meere:

Loualil gelten als mysteridses Volk. Ihre Gestalt und ihr Gesicht wirken menschlich,
doch weisen ihre groRen Augen keine Lieder auf und ihre langen Haarbindel
entpuppen sich bei genauerem Hinsehen als eine Art Tentakel, die sie willentlich
steuern konnen. lhre blauliche Haut ist standig mit einem Wasserfilm bedeckt, den sie
auch nicht verlieren durfen, weswegen sie darauf achten mussen wenigstens einmal
am Tag ins Wasser zu gehen. Zudem weisen sie zwischen den Fingern Schwimmhaute
und an der Aullenseite der Waden filigrane Hautlappen auf. Ihr meist zierlicher und fur
viele angenehm riechender Koérper wirkt, bis auf eine leichte Brusterhebung der
Frauen, geschlechtslos. Loualil leben an den Meereskusten, als auch an Flussen. Ihre
oftmals in Kalkstein gebauten Dorfer liegen nicht selten zur Halfte unter Wasser.

Mentalitat und Weltsicht:

Loualil gelten als Wesen so launisch wie das Meer. Dabei strahlt ihre oftmals
verschlossene Art eine gewisse Geheimnisvolligkeit aus, die auf subtile Art und Weise
anziehend wirkt. Aus Sicht der Loalil, wirken Landbewohnerund mit ihre Sitten und
Brauche aber oft ebenso fremd, die Hitzigkeit der Feliden oftmals sogar beangstigend.
Loalil verehren den Meeresgott Efhardh, ihre Interpretation Ephards, sowie Ma'ada,
Gottin des Wandels und Huterin der Zeit. Es heiRt bisweilen, in Loualil schlummere
eine wilde Bestie, die allerdings nur dann geweckt wird, wenn man sie uber alle Malien
reizt oder ihnen zu viel Alkohol zufuhrt. Dann jedoch stellen sie eine Gefahr fur sich
und andere dar. Es ist von Fallen die Rede, in denen Loualil in diesem Zustand ihren
Opfern das gesamte Korperwasser entzogen haben sollen.

» Uber die Meereskinder:

Als Meereskinder werden die Loalil bezeichnet, die von einer meist menschlichen Ammen-
Familie groBgezogen wurden. Meereskinder sind oft AuRenseiter, die, obwohl sie ihre Familie
meist lieben, sich weder den Menschen, noch ihrer eigenen Art sich richtig zugehérig fihlen
kénnen. Oftmals versplren sie dann eine Sehnsucht, die sie selbst nicht verstehen.



Mholuren:

Als die groRte Gefahr aus der alten Zeit und [ungewollt] hauptverantwortlich flr das
einstige Zusammentreffen der Menschen mit den Alten gelten diese Molchmenschen.
Dabei ist die Bezeichnung Molch eigentlich nicht ganz korrekt, denn ihre Haut ist nicht
schleimig, sondern schuppig und auRBerst resistent gegen Waffen. Mholuren sind
beruchtigt dafur, dass sie immer wieder mal Dorfer und Schiffe angreifen sollen, um
sie dann letzendlich in die Tiefe zu ziehen. Uber ihre Religion ist kaum etwas bekannt,
doch sollen sie unheiligen Krakengoéttern fronen. Und die Sprache der Mholuren ist
selbst fur viele maritime Volker unverstandlich. Mholuren bewohnen gegenwartig
hauptsachlich die Region in und um das ,,Meer der schwimmenden Inseln®. lhre

Siedlungen sollen sich dabei sowohl unter Wasser, als auch in Nahe des Wassers an
Land befinden.

Insektiode Spezies und Kulturen

Chrattac - Termiten der Wuste:

Die insektioden Chrattac gelten als eine der schlimmsten Bedrohungen der Chrattac-
Wiste und anderen Regionen. Gelegentlich greifen sie fremde Siedlungen an und
gelten dann haufig als unaufhaltsam. Chrattac sehen aus wie etwa 2 Meter grofSe
Termiten, sind bewehrt mit furchterlichen Kieferwerkzeugen und fuhren auch eine
termitenartige Lebensweise. Chrattac besitzen kein Ich-Gefuhl und kennen keinen
Schmerz. Selbst ein halbierter Chrattac wird noch weiterkampfen, so lange er noch
kann. Vollig im Widerspruch zu ihrer Grausamkeit betreiben Chrattac gelegentlich aber
auch Handel mit Fremden. Ihre Chrat-Ware ist dabei bei vielen hoch begehrt und
oftmals entsprechend teuer. Es gibt sogar Falle, in denen man sich von den Chrattac
einen Termiten-Palast errichten hat lassen, der entsprechend aussieht aber eine
perfekte Klimatisierung aufweist.

» Uber die Jonte:

Jonte sind ein bleichhautiges Menschenvolk, das als Teil der Chrattac in ihren Bauten lebt und
von ihnen bekleidet und gefuttert wird. Da Chrattac-Drohnen in einer Sprache sprechen, die
sonst niemand begreift, dienen Jonte haufig als Unterhandler und Sprachrohr der Chrattac. lhr
Wesen ist haufig fremd. Sie beschweren sich nie, honorieren aber ebensowenig eine gute
Behandlung. Sie sind zudem nicht auf Dauer in der Lage fremdes Essen zu verkraften. Auch
wenn sich ein Jonte selbst bei schlimmer Behandlung emotionslos zeigt, sollte er dadurch
um's Leben kommen, spuren die Chrattac das auch aus der Entfernung meist sofort - und
kdnnen mitunter heftig reagieren.

Gemischte Volker und Kulturen

Kentori - Zentaurenreiter der Savanne:

Das Reitervolk der Kentori ist hauptsachlich in den Weiten der gleichnamigen Steppe
im Nordwesten Myranors zu Hause, wo sie oftmals als Nomaden dem Lauf der Pferde-
herden folgen, von denen sie leben. Dabei sind die blaudugigen und blondhaarigen
Kentori in dem Sinne keine eigene Rasse. Wahrend die eine Halfte der Kentori das
Aussehen von normalen Menschen hat, handelt es sich bei der anderen Halfte um
Zentauren. Jedem menschlichen Kentori wird in seinem Leben ein gegengeschlecht-
licher Zentauer als Reitpartner zur Seite gestellt, zu denen sie im Laufe der Zeit eine
innige Beziehung aufbauen. Das Band ist so stark, dass bei Ableben des einen
Partners der andere oftmals Tage spater aus Kummer folgt. Kentori dulden Fremde nur
ungern in ihrem Reich und gelten als hervorragende Bogenschutzen.



Myranor fur Anfanger
5.) Lander & Gebiete

Vorwort:

Myranor - oder das Guldenland, wie es die Aventurier nennen - das ist der Name der
groBten Landmasse der mystischen Welt Dere, in der die Abenteuer der Helden aus
~Myranor - Das Guldenland” stattfinden. Myranor erstreckt sich schatzungsweise Uber
den halben Globus und reicht von Pol zu Pol oder genauer gesagt vom ewigen Nordeis
zum ewigen Sudeis. Ostlich des Thalassions - des Meeres 6stlich Myranors - liegt, so
sagt man, der verlorene Ostkontinent, der sagenumwobene Ort des ehemaligen
Horasiats Yaquiro. Doch seit der Meeresgott Ephar einen Fluch auf das Meer ausge-
sprochen hat, ist jeglicher Kontakt mit dem Ostkontinenten durch einen mystischen
Wall unterbunden. Der Name des Kontinenten in der Bezeichnung seiner Bewohner:
Aventurien. Der Westen Myranors ist noch weitgehend unerforscht. Doch reicht es
letztendlich bis in mittelbarer Nahe des Rieslands, einem Kontinenten, der kaum
einem Myraner bekannt sein durfte.

Eine geografische Ubersicht:

Die folgende Karte und die darunter liegenden Beschreibungen sollen euch eine kleine
Ubersicht in die Lander und Regionen Myranors und seines grofsten Reiches, dem
grollen Imperium geben. Die Auflistung der Regionen ist dabei alles andere als voll-
standig, gibt jedoch einen guten Uberblick. Der Rest bleibt eurer Fantasie Uberlassen.

A Hinweis:

Die Karte auf der folgenden Seite zeigt euch nicht das gesamte Myranor, sondern nur das
Gebiet im und in mittelbarer Nahe des Imperiums. Folgende Gebiete fehlen und kénnen im
offiziellen Regelwerk auf einer Karte eingesehen werden:

» Ferner Westen: Ein weitgehend unerforschtes Gebiet westlich der Baan-Bargui-Steppen.

» Ewiger Dschungel (Ras Tabor): Ein riesiger Subkontinent stdlich der Tranenwduste.

» Archipel von Talaminas: Ein von den Kerrishitern beherrschtes Gebiet stdlich der Nakramar.
» West-/Ost-Meralis: Zwei Subkontinente ganz im Suden. Heimat der sogenannten Vesai.

» See des Schweigens: Das Meer zwischen Meralis und dem Kern-Myranor.



Gebiete nordwestlich des Imperiums

(1) Ban-Bargui-Steppen

Die weiten Ebenen dieser Region sind unter anderem Heimat unzahliger Riesen-
insekten, sowie der Ban Bargui, eines grolsen Reitervolkes, das sich dem Leben mit
den Insekten angepasst hat - so auch Uber das Reiten einiger Insekten, wie das
Nutzen riesiger TausendfuRler als Lasttiere - und fast schon selbst zu einer Art
Kollektiv geworden sind.

(2) Tranenwuste - Ursprung der Chrattac

In diese Region traut sich kaum jemand, ist sie doch angeblich die Ursprungsheimat
der Chrattac. Nach Meinung einiger ist die Wiste ein Beispiel fur das, was zuruck
bleibt, wenn die Chrattac zu lange an einem Ort weilen.

(3) Kentorikan - Wiesen der Prarie

Die weiten und ausladenden Gebiete Kentorikans sind unter anderem Heimat vieler
Wildpferde aber auch Heimat der Kentori, eines Nomadenvolkes von Zentauren und
ihren menschlichen Reitern, die, von den Pferden lebend, ihren Herden folgen.



Gebiete nordostlich des Imperiums

(4) Nordliches Zentralgebiet

Diese gemaRigte bis hin zu kalte raue Region mit ihren Waldern, Flissen und der
Ochobischen Seenplatte mit ihren unzahligen Seen im Norden, ist Heimat unterschied-
lichester Rassen und Volker, die in dieser Form mitunter nur hier vorkommen. So auch
der Lyncil, die man anderswo nur vereinzelt vorfindet oder den Andramaunir mit ihrem
weillen Fell. Nicht in Stadten aber gelegentlich in kleinen Siedlungen am Rande der
FlUsse findet man wiederum die Lutraa, ein Volk von Jagern, die auBerlich Fischottern
ahneln und als sehr verspielt und gesellig, bis hin zu frech gelten. Weitaus weniger
freundlich hingegen sind neben den Schneepardir sicher die Nyr-Tighrir, einer Unterart
der bis zu 3 Meter groRen Tighrir (Tigermenschen) mit Sabelzahnen. Vor ihnen haben
wohl nur die Baramunen keine Angst, martialische und hunenhafte, wilden Baren-
menschen, die vielleicht nicht ganz so aggressiv sind, aber nicht minder grol$ und
unglaublich kraftig. Die grofSte Gefahr schlummert allerdings vielleicht in den nord-
lichen, eisigen Randgebieten. Hier sollen die Shakagra leben, ein Volk spitzohriger,
zauberkundiger, daimoider Nachtalben, die neben einem namenlosen Gott noch ihre
Schopfergottin Bhardona (aventurisch: Pardona) verehren.

(5) Hjaldingard - Land der Piraten

Diese kalte, raue und vor allem im Inland von Gebirgsketten gepragte Kustenregion im
Nordwesten Myranors ist die Heimat der Hjaldinger - jenem seefahrendem Volk, dem
spater die Thorwaler Aventuriens entsprungen sind. Doch sind die gro8 gewachsenen,
blonden und blauaugigen Hjaldinger weitaus weniger lebenslustig als ihre Vettern.
Lange Zeiten der Okkupation durch das Imperium haben die Herzen vieler Hjaldinger
hart werden lassen. Nicht wenige von ihnen gelten als grausame Piraten.

(6) Serovia - Land der Unabhangigen

Eine groRe Inselgruppe und Heimat der Serover, eines seefahrenden Handlervolkes,
das einst unter der Herrschaft des Imperiums stand, inzwischen jedoch - u. a. Dank
der heimlichen Hilfe des Optimatenhauses Ennandu - inzwischen de facto unabhangig
ist. Da das Imperium dieses Territorium immer noch beansprucht, gelten die Serover
als Aufwiegler und durfen an imperialen Hafen nicht mehr anlanden, wodurch diese
viele Geschafte nun auf offener See abwickeln. In Serovia gibt es, zumindest offiziell,
keine Herrschaft des Adels. Dennoch ist Serovia inzwischen die Heimat Ennandus.

Horasiate des Zweiten Imperiums

(7) Bashur - Heiliges Land

Diese Region konnte man als die alteste des gesamten Imperiums bezeichnen. Hier
befindet sich namlich der heilige Berg Baan-Bashur, die ursprungliche Heimat der
Alten. Fur jeden Nicht-Optimaten gilt der Berg daher als Sperrgebiet.

(8) Centralis - Imperiales Zentrum

Der Name tauscht ein wenig, liegt die dieses Horasiat mit seinem gemaRigten Klima
doch eigentlich eher im Norden des [heutigen] Imperiums. Dennoch stellt es sowohl
das grofte wirtschaftliche, als auch politische und kulturelle Zentrum dar. Hier
kreuzen sich die wichtigsten Handelswege und hier befindet sich die Millionenmetro-
pole Dorinthapoles, die Hauptstadt des gesamten Imperiums. Sie ist gepragt durch die
groten Prachtbauten, die grolsten Tempel, aber auch durch die unterirdischen
Laboratorien der G'Rolmur und allen Schattenseiten so einer Stadt. Im Zentrum der
Stadt erhebt sich der Sternenpfeiler, ein mit vielen Gangen durchzogener, steiler Berg,
in dessen Innerem noch so manches Geheimnis lauern soll. Auf dem Gipfel des Berges
jedoch befindet sich ein riesiger Palast, von keinem geringeren bewohnt als dem
Gottkaiser des Imperiums, dem Thearchen hochstselbst.




(9) Corabeniu - Land der Berge

Umgeben von hohen Gebirgen und durchsetzt von Hochplateaus und endlosen Nadel-
waldern ist dieses Horasiat mit seinem milden Klima. Gepragt ist dieses Land unter
anderem vom Bergbau und vom Steinbruch, dem etliche wertvolle Baustoffe zu
verdanken sind. Und auch einige Laboratorien der G'Rolmur sollen dort vorzufinden
sein. Die Hauptstadt ist Sidor Corabis. Selbige ist auf mehreren, teils steilen Hugeln
gebaut, zwischen denen sich allerlei Bricken und Aquadukte spannen, und gilt mit
ihren prachtigen Tempeln, Palasten, Treppen und ausladenden Terrassen als
architektonisches Meisterwerk. Die Schattenseite offenbart sich jedoch in den engen
Gassen der Stralsen zwischen den Hugeln auf der untersten Ebene. Hier im ewigen
Zwielicht des Schattens der Felsen bliuhen nicht nur die Kriminalitat, sondern auch
eine Reihe Mysterienkulte.

(10) Valantia - Bluhende Felder

Gewissermalien die Kornkammer des Imperiums stellt dieses Land dar. Die Obsthaine,
Weinberge, farbenprachtigen Blumenfelder, die Bewasserungsmuhlen, sowie die
farbenprachtige Tierwelt - allen voran Vdgel und Schmetterlinge - lassen das Horasiat
nach irdischen Malistaben wie ein Urlaubsparadies aussehen. Ebenso eigentumlich ist
die Hauptstadt Sidor Valantis, die auf einer Reihe Inseln im Valantischen Meer, einem
Nordauslaufer des Meeres der schwimmenden Inseln, gebaut ist und von zahlreichen
Brucken zwischen den Inseln gepragt. - Doch lauern hinter der Fassade von Schonheit
und Festen auch Schattenseiten in Form von allerlei Intrigen. Eher mysterios hingegen
sind eine Reihe von angeblich verwunschenen Waldern, allen voran der ,Wald von
Amaunath”, der Ursprungsheimat der Amaunir, der im Glauben der Wald-Amaunir als
verflucht gilt und damit als verbotene Zone.

(11) Mayenos - Gefallene Seemacht

Einst war Mayenos, Horasiat an der sogenannten Galeerenbucht, am Thalassion, eines
der bedeutendsten Reiche des gesamten Imperiums. Insbesondere zu Zeiten der
Besiedlung Aventuriens waren hier die meisten Schiffsflotten stationiert und bluhte
der Seehandel wie sonst nirgends. Doch mit dem Sturz des Hauses Charybalis und des
dazugehorigen Charypta-Kultes sind diese Zeiten schon lange, lange vorbei. Heute
verrotten die Schiffe der alten Zeit in den Buchten und viele der neueren Zeit in den
Hafen der Stadte. Hauptwirtschaftszweig des Horasiats sind nunmehr die Strafkolonien
der Gefangnisinseln abseits des Festlandes. Hauptstadt des Horasiats ist Balan Mayek,
das einst Platz fur 300.000 Einwohner bot, inzwischen jedoch schon halb zu einer
Geisterstadt verkommen ist.

(12) Cantera - Sumpfe und Nebel

Von Lagunen und Kanalen gepragt ist dieses Horasiat, das sich ostlich des Meeres der
schwimmenden Inseln erstreckt. Von der Mholuren-Wehr im Norden Uber die SUmpfe
der Senke von Ucara bis hin zu den Dschungeln im Stden findet man an der Grenze zu
diesem Meer immer wieder die halb im Wasser gebauten Siedlungen der Loualil. Im
Slden des Landes, an der Landenge, die das Meer der schwimmenden Inseln vom
Thalassion trennt, liegt die Haupt- und Hafenstadt Balan Cantara mit ihren ca. 450.000
Einwohnern, die damit die zweitgrolste Stadt des Imperiums ist. Das wirtschaftliche
Zentrum der Stadt, in der sich Nebel und Regen standig abzuwechseln zu scheinen,
und auch einer der Hauptmarktplatze, ist naturlich der Hafen. GewissermalSen einen
Gegenpol dazu liefert wiederum die Verbotene Stadt, der ehemalige und nun
verlassene Herrschaftsbezirk Balan Cantaras, der nicht mehr betreten werden darf.
Offiziell ist dort nichts mehr vorzufinden, offiziell ...




(13) Gyldraland - Das Guldenland

Das Gyldraland im Nordosten des Imperiums ist ein Landerdreieck, das aus den
Horasiaten Trivina im Nordwesten, Telaniu im Sudwesten und lolon im Osten besteht,
und an Corabeniu, Mayenos, Serovia, sowie an das Thalassion grenzt. Das Gyldraland
gilt als Zentrum des Brajankultes und wird zu grof8en Teilen von einer hjaldingschen
Oberschicht regiert, die nach ihrem Selbstverstandnis noch nach den guten alten
Werten der Hjaldinger lebt, wie man sie in Hjaldingard nicht mehr vorfindet. Der Name
Gyldraland ist vermutlich der Ursprung des aventurischen Wortes Guldenland.

(14) Era’'Sumu - Insel der Matriarchen

Die Insel Era'Sumu gilt als Wiege der Menschheit und ist bis heute ein fester Bestand-
teil des Imperiums. Dennoch unterscheidet sich dieses von Landwirtschaft gepragte
Horasiat mit seinem fruchtbaren Béden in vielen Bereichen stark vom restlichen
Imperium. So ist das vom Haus Icemna dominierte Era'Sumu im Grunde genommen
ein Matriachat, dessen fuhrende Priesterinnen mit Satu, der Tochter Sumus, eine ganz
eigene Gottin anbeten, und die sich dem Erhalt der Erde verschrieben haben. Mannern
ist die Satu-Weihe verwehrt, doch existieren diverse Kriegerkldster in denen sie - und
nur sie - die Weihe Lev'thas, dem sich mit ihr in Hassliebe befindenden Ehegatten
Satus, empfangen durfen.

(15) Tharpura - Tiefer Dschungel

Eines der entlegensten und am wenigst besiedelten Horasiate ist sicherlich dieses von
Dschungeln gepragte Land. Horas dieses Landes ist kein geringerer als der Thearch
selbst, der die Macht jedoch an die dort ansassige amaunische Oberschicht weiter-
delegiert hat, was so manch Optimaten verstoren mag. Die wenigen Stadte sind von
eigentimlichen Bauten und Tempeln mit seltsamen Glockendachern gepragt, wahrend
bereits kurz vor der jeweiligen Stadt die Zivilisation endet. Vor langer Zeit, soll dieses
Reich einst von den hinenhaften Jharra, einer uralten Echsenrasse beherrscht worden
sein. Einige verfallene Tempel in den Tiefen des Dschungels zeugen noch heute von
dieser Zeit.

(16) Koromanthia - Land der Chrattac

Eher nur ein Horasiat auf dem Papier ist dieses Land. In Koromanthia herrscht de facto
Anarchie, und nur einige Warlords, sowie einige Abkdmmlinge der Ban Bargui stellen
lokal so etwas wie eine Ordnung her, wahrend der zumindest formell zustandige Horas
vielerorts recht ohnmachtig da steht. Die meisten Siedlungen befinden sich im Westen
des Landes (am sogenannten Grinen Orismani - einem Fluss), welche fur ihre fast
schon offen gefuhrten Schwarzmarkte bekannt sind. Der Rest ist weitgehend Steppe.
Als besonders gefahrlich gilt das Zentrum des Landes. Hier erstreckt sich die Wuste
Zhirric, einer Heimat der Chrattac - daher oft auch nur Chrattac-Wuste genannt.

(17) Xarxaron - Land der Magokraten

Dieses Horasiat wird Uber alle Provinzen hinweg von nur einem einzigen Optimaten-
haus, namlich dem Haus Tharamnos beherrscht und gilt als Magokratie. Wahrend
magisch begabte Personen die herrschende Schicht darstellen, fUhren mundane
Personen oft ein Leben, kaum besser als das von Sklaven. Als Optimat gilt dort exakt
der Mensch, der zaubern kann - unabhangig der Herkunft. Deswegen werden den
Familien die Kinder schon in frihem Alter entrissen und einer Reihe Tests unterzogen.
Die meisten Xarxarianer kennen ihre wahren Eltern daher nicht. Xarxaron ist das letzte
imperiale Gebiet vor Draydalan, dem Land der Draydal, und betrachtet sich deshalb
oftmals auch als die letzte Bastion vor dem Feind. Magische Tore alter Zeit helfen
dabei die groiten Fllisse des Landes von Giften und Flichen der Draydal zu berei-
nigen.



Gebiete siidwestlich des Imperiums

(18) Anthalia - Vorhof zur Holle

Als eine Art riesige Pufferzone zwischen dem imperialen Horasiat Xarxaron und dem
Land Draydalan gilt dieses Gebiet, das von heilfen Savannen, Steppen und Wisten
gepragt ist, und in dem neben Chrattac noch so manch andere gefahrlichen Kreaturen
hausen. Die sparliche Zivilisation konzentriert sich in einer Reihe Stadtstaaten, die
formal dem sogenannten ,,Anthalischen Stadtebund” angehoéren und fast alle am
Blauen, Gelben oder Grunen Orismani, den drei Flissen des Landes, liegen. Im Westen
des Landes liegt die Ghulen-Steppe und dahinter, nordlich des Schadelgrundes, die
umkampften Grenzgebirge zum Land Draydalan.

(19) Draydalan - Eine tote Welt

Gepragt von sengender Sonne und umschlossen von Gebirgen ist Draydalan, das Land
der Draydal, in erster Linie eines - eine tote Welt. Nachdem die Draydal uber lange
Zeit auch den kleinsten Tropfen Lebenskraft aus dem Boden gesaugt und ihrem einen
namenlosen Gott, den sie Schadelgott nennen, geopfert haben, regt sich dort an
normalem Leben so gut wie nichts mehr. Stattdessen soll das Land von Ghulen, ehe-
maligen Opfern der Draydal, heimgesucht werden. Noérdlich der sudwestlichen Grenz-
gebirge Blutgischtmauer und Ghulenwall liegt das Plateau von Xhuulgatan, einem Ort,
so tot, dass er allen Lebenden, die sich dorthin wagen, langsam ihre Lebenskraft
entzieht. Nicht weniger grausig soll das Kernland sein, in dem sich neben den Kno-
chenpalasten aus den Gebeinen der Feinde auch allerlei unheilige Orten befinden
sollen, in denen die verfluchten Lobpreisungen an den Schadelgott die Leser in den
schieren Wahnsinn treiben. Ebenso duster: Die Minen, in denen die Draydal ihre
Sklaven unter bestialischen Bedingungen die letzten Schatze der toten Erde fordern
lassen.

(20) Rhacornos - Land der Leonir

Das von Steppen und Savannen gepragte Land mit seinen extremen Wetterbedin-
gungen wird von den Leonir dominiert, die hier schon seit langer Zeit eine feudal-
militarische Herrschaft errichtet haben. Dementsprechend gepragt ist auch das
normale Leben und das Rechtswesen, das Rechtsfragen oftmals mit Kampfen in der
Arena |6st. Stellen die Leonir auch die politische und militarische Macht dar, Uber-
lassen sie haufig die Handelssparte der menschlichen Minderheit. Auf dem Lande kann
man oft Blutbuffelherden vorfinden, die von den Leonir gehalten werden, um von
ihnen regelmaBiig das Blut abzuzapfen - eine der Nahrungsgrundlagen der Leonir.

Gebiete sidlich und sudostlich des Imperiums

(21) Meer der schwimmenden Inseln

Fast schon eine Welt fur sich ist das Meer der schwimmenden Inseln; eigentlich ein
gigantischer See, der so grof ist, dass so mancher Eingeborene dieser Region sein
Leben lang nie etwas anderes sehen wird. Der See ist, wie der Name schon sagt, Hort
unzahliger Inseln, die meist auf keiner Karte verzeichnet sind. Grund dafur ist unter
anderem der standige Dunstschleier, der in dieser Region herrscht und die Sicht auf
groBere Entfernungen erschwert. Neben den Landbewohnern auf den Inseln sind vor
allem die Gewasser und auch der Grund des Sees Heimat vieler Kulturen. Dazu
gehodren auch die gefurchteten Mholuren mit ihren unterseeischen Goétzentempeln. Ein
weiteres Volk, das hier haust, sind die Abishai - bertchtigte Schmuggler, Handler und
Rauber, aber auch von vielen bewundert - von denen es heilst, dass sie jeden, der sich
ihren Gesetzen unterordnet, in ihren Reihen aufnehmen; ganz gleich welcher Spezies
oder Kultur er angehort, ganz gleich ob entflohener Sklave, Haftling oder politisch
Verfolgter. Es heilst auBerdem, dass bei ihnen alle gleich seien und sie die herrschende
Schicht bei offiziellen Anlassen oder Urteilen gerne persiflieren.



(22) Nebelwald und (23) Pardirdschungel

Als grine Hodlle, in die sich kaum jemand mit gesundem Menschenverstand wagt,
konnte man mitunter diese Regionen bezeichnen. Gemeint ist der schier endlose
Dschungel der Pardir und der weiter 6stlich liegende Nebelwald. Wer die Herrscher des
ersten Waldes sind, sagt schon der Name. Wer einmal von einem Stamm wilder Pardir
uberfallen wird, kann sich oft glucklich schatzen, wenn er sofort sein Leben |3asst.
Andernfalls kdnnte es passieren, dass er zum Wohle ihrer Gétzen auf grausigste Weise
zu Tode gefoltert und anschlieBend aufgefressen wird. - Nicht weniger ungefahrlich ist
der Nebelwald. Hier gibt es zwar keine Pardir, dafur ist der Wald aber mit einem
standigen erdruckendem Dunstschleier behangen. Und die, so sagt man, heimlichen
Herrscher dieses Waldes, die hammerhaikdpfigen Pristiden, sollen nicht unbedingt
freundlicher sein. Sudlich des Nebelwaldes erstreckt sich die Hochebene Alamar, die
Heimat der letzten wilden Ashariel mit ihren Horst-Siedlungen.

(24) Makshapuram - Land der Amaunir

Als Nachbarregion Tharpuras ist auch dieses Land von Dschungeln gepragt. Und
obwohl [groRtenteils bansumitische] Menschen den Grolteil der Bevolkerung aus-
machen, wird dieses Land von den Amaunir, den sogenannten Makshamauni, regiert,
welche von den menschlichen Untertanen bisweilen sehr stark verehrt werden. Das
Land ist in mehrere kleinere Koénigreiche, die sogenannten Radjarate, unterteilt, die
bisweilen heftig miteinander konkurrieren (einen obersten Herrscher gibt es nicht) und
ihre militarische Macht u. a. auf diverse Pardir-Einheiten stutzen. Die Macht der
Radjarate endet jedoch dort, wo der Dschungel beginnt, denn hier gibt es einen
anderen Herrscher - die Tighrir, ein Volk von bis zu 3 Meter hohen und einzelgange-
risch lebenden Tigermenschen, vor deren Starke sogar die Pardir grolsen Respekt
haben. Und die Tighrir dulden fast nie Eindringlinge in ihrem Land, und wer nicht
aufpasst endet sehr schnell als ihre Beute.

(25) Shindrabar - Das Schlangenarchipel

Das Archipel von Shindrabar ist eine Ansammlung verschiedener Inseln im Thalassion
Ostlich des myranischen Festlands und ebenfalls gepragt von Dschungeln, in denen
sich so manch verlassener [nach irdischen Mal3stab im Ankor-Wat-Stil erbaute] Tempel
finden mag. Gleich mehrere Volksgruppen heben Anspruch auf diese Region. So gelten
zwei groBe Inseln im Norden des Archipels noch als Bestandteil des imperialen Hora-
siats Cantera, wahrend ein GroRteil der restlichen Inseln von den Kerrishitern bean-
sprucht wird. Wiederum einige Inseln sind Refugium der Nyamaunir, den meist als
Piraten lebenden See-Amaunir. Doch besonders geheimnisvoll und geflrchtet ist der
Schlangenkult, der seinen Ursprung in tiefster Vergangenheit haben soll - aus einer
Zeit als noch das [inzwischen verschollenen] kobrakopfige Volk der Shindra die Inseln
beherrschte.

(26) Wiiste Nakramar - Gliihende Hitze

Als eine der lebensfeindlichsten Regionen gilt dieses Gebiet. Einer alten Legende nach
war die Wuste eigentlich mal ein Meer mit vielen Inseln. Doch die Bewohner der Inseln
frevelten wider die Gotter, die ihnen daraufhin das Wasser nahmen und das Meer in
ein durstendes Land mit seltsamen spitzen Tafelbergen verwandelten. Auf vielen
dieser Berge sind heute die riesigen Oasen-Stadte der Eshbati errichtet, einem letzten
Zufluchtsort der Zivilisation. Dazwischen liegt meist schier endloses, gluUhendes Land,
so heil3, dass an einigen Stellen angeblich sogar Zinn und Blei schmelzen soll. Diese
Weiten sind Heimat der Draqualbar, genauer gesagt der [in die Haut eingepflanzten]
Federschmuck tragenden, kriegerischen Sholai und der Schabkrah, zweier Menschen-
stdmme. Letztere bieten mit ihrer verkrusteten und mit Adern durchzogenen Haut, die
durch das Einpflanzen eines Parasiten entstehen soll, der sie so hitzeunempfindlich
macht, und ihren riesigen Tausendfulslern und anderen Reitinsekten ein gar grausiges
Bild, sind jedoch in Form von Wustenfuhrern oftmals der einzige Unterschied zwischen
Leben und Tod.




Myranor fur Anfanger
6.) Gotter & Gotzen

»... GOttin? Bitte nenne sie nicht so. Haben die himmlischen
Méachte nicht genug bewiesen, dass sie genauso viel Leid wie
Freude uber die Welt der Sterblichen gebracht haben? Waren
es nicht ihre Eltern, die uns vor dem Zorn der anderen Himm-
lischen beschltzten? War es nicht sie, die unseren glorrei-
chen Vorfahren, den Archaern, das dritte Auge vermacht hat?
Und war es nicht letztendlich sie, Mada-die-Erleuchtete, die
sich selbst geopfert und ihre Essenz Uber den gesamten
Kosmos verteilt hat, um uns die Magie zu bringen? Noch
heute, so heilst es, befindet sich ein GrolSteil dieser Essenz in
der Nahe des Mondes. Also hore auf Mada als Gottin zu
bezeichnen.”

Das Vermachtnis der Alten:

Der Glaube im Imperium Myranors ist stark von den Lehren der Archaer gepragt, das
als uraltes Volk noch den sogenannten ,Krieg der Gotter” und die damit, in derem
Verstandnis, von den Gottern begangenen Graueltaten miterleben mussen, als selbige
einst Uber 90 % allen Lebens auf Dere ausldschten. Folglich ist gerade in optimati-
schen Kreisen der Glaube auch heute noch von einem gewissen Misstrauen gegenuber
den sogenannten himmlischen Machten gepragt.

Den Glaube in Myranor:

Flr einen Myraner ist die Frage nach den Goéttern keine Frage des Glaubens. Sie ist fur
ihn Fakt. Und doch bedeutet, die Existenz der Goétter nicht anzuzweifeln, nicht auto-
matisch ihnen allzu sehr nachzufronen. Gerade in den hoheren Gesellschaftsschichten
ist das Verhaltnis zu den Gottern von Pragmatismus gepragt. Man halt ihnen zu Ehren
Zeremonien ab und opfert ihnen, doch erwartet man auch stets eine Gegenleistung in
Form diversen gottlichen Segens dafur. Aus dem gleichen Grund wird auch, insbeson-
dere in den imperialen Randgebieten, den weniger beliebten Gottern gehuldigt - und
sei es nur, um nicht ihren Zorn zu erwecken. Etwas anders sieht es in den Regionen
auBBerhalb des Imperiums aus. Hier wird haufiger mit dulSerster Inbrunst den Goéttern
gefront. Das offizielle Pantheon des Imperiums besteht aus insgesamt acht Gottern -
die sogenannte Oktade.

Die Priester der Oktade:

Die imperiale Priesterschaft dient - ganz im Gegensatz zu Aventurien - immer der
gesamten Oktade, wobei es naturlich hier und da bestimmte goéttliche Vorlieben geben
mag. Die Aufgabe eines Tempelpriesters ist es dabei mit oftmals aufwandig inszenier-
ten Gottesdiensten sowohl die Gotter als auch das niedere Volk bei Laune zu halten,
aber auch maoglichst viele Spendengelder flr die Tempelkasse einzusammeln. Ahnli-
che Aufgaben werden auch auf dem Land von diversen Wanderpredigern getatigt.
Gerade fur Personen aus der burgerlichen Schicht ist der Dienst im Namen der Gotter
dabei eine gute Moglichkeit gesellschaftlich aufzusteigen. Sollte sich jedoch heraus-
stellen, dass man dabei einer spezifischen Gottheit allzu sehr front, kann man aber
auch genauso schnell wieder fallen. Nichtsdestotrotz gibt es gerade an den Rand-
gebieten einige Prediger, die ihren Gottern aullerst nahe stehen.



Imperiale Tempelbauten:

Will man einen der oftmals recht prunkvoll inszenierten Gottesdienste besuchen, so
geht man in der Regel in die nachstgelegene Oktrale, den achtgottlichen Tempelbau-
ten der Oktade, die jeweils allen acht Goéttern gleichzeitig geweiht sind. Nur gelegent-
lich findet man noch einige der teilweise Uber 2000 Jahre alten Tempeln, die noch zu
Ehren einer spezifischen Gottheit errichtet wurden. Einige der eindrucksvollsten
Beispiele dieser Art Tempel stehen z. B. heute noch in Sidor Corabis.

Uber gottliche Liturgien:

Verfallt ein Geweihter allzu sehr einer Gottheit, kann es passieren, dass diese ihn im
Gegenzug mit besonderen Kraften, der sogenannten Karma-Energie, ausstattet. Diese
Art der Magie ist gerade den Optimaten aulSerst suspekt bis hin zu gefurchtet, ist sie
doch das Zeichen desjenigen, der sich freiwillig ,,in die Knechtschaft der Goétter”
begeben hat. Der Umgang mit solchen Leuten fallt freiwillig schwer, sind sie doch
einerseits nicht gern gesehen, will man aber andererseits die Gotter nicht zornig
stimmen, indem man gegen solche Personen allzu sehr vorgeht. Daher wird zumindest
das Wissen uber den Umgang mit Karma-Energie auch in Kirchenkreisen moglichst
geheim zu halten.

Uber geweihte Artefakte:

Zu den besonders wertvollen Reliquien bezuglich diverser Gottheiten, zahlen sicher
die geweihten Artefakte. Echte geweihte Artefakte sind dabei Trager eines Teil der
Karma-Energie der Gotter und vermoégen es ihren Tragern besondere Fahigkeiten zu
verleihen oder bereits vorhandene Fahigkeiten zu erhdhen. Doch muss sich der
Trager, solange er den geweihten Gegenstand tragt, auch den Geboten der Gottheit
entsprechend verhalten. VerstoRe gegen die Werte der Gottheit kdnnen dazu fuhren,
dass das Artefakt urplotzlich zerbricht oder zu Staub zerfallt. Es ist daher wohl nicht
allzu sehr verwunderlich, dass die wenigen echten Artefakte, zumindest im Imperium,
meist geheim aufbewahrt werden bzw. nur zu besonderen Gottesdiensten vorgezeigt
werden.

Gotter des Imperiums: Die Oktade

Nereton - Gott der Toten:

Als altester Gott der Oktade war er der einstige Gotterfurst, bis seine Ehefrau, Erd-
mutter Sumu, starb, worauf er Thron und Amt an seinen Sohn Brajan ubergab und
Sumu ins Totenreich folgte. Seither ist er der Herrscher Uber die Nacht, den Mond, der
als Tor ins Totenreich gilt, die Dunkelheit und naturlich Gber die Toten selbst, Uber
deren Seelen er unerbittlicher Richter ist. Als seine Boten gelten Aasvogel, wie z. B.
Krahen und Raben, und als seine Vollstrecker die Leichnamen aller Verstorbenen, die
er notfalls zu Untoten erheben kann.

Brajan - Der Gotterfurst:

Brajan, Sohn Neretons und Anfuhrer der Oktade gilt als Gott des Lichts, des Gesetzes,
der Gerechtigkeit und der Herrschaft. In seinem Namen werden Staatsakte vollzogen
und richterliche Urteile gefallt. Er wird in der Regel als ehrwirdiger Optimat mit drei
strahlend goldenen Augen dargestellt. Es heilst seine Boten seien die Greifvogel.

Chrysir - Gott des Windes:

Chryir ist der Herrscher Uber den endlosen Himmel, die Wolken, den Wind, den Nebel
und den Regen, Als solcher wird er von Bauern und Seefahrern gleichermafen verehrt.
Chrysir gilt als recht launischer Gott, der die Menschen o6fters, aus oft unerfindlichen
Grunden, mit Stirmen und Durrezeiten hart bestraft, wahrend er an anderen Tagen
genau das Gegenteil tut. Chrysir wird oft als bartiger Mann mit Sturmwolken Uber dem
Haupt dargestellt. Seine Boten seien Méwen und andere Sturm- und Seevdgel.



Gyldara - Gottin des Heimes:

Gottin der Hauslichkeit, der Gastfreundschaft, der Sitte, der Familie und des Heimes.
Man sagt ihr nach, ihre Gaben seien das familiare und manchmal auch finanzielle
Gluck, und sie wird in der Regel als zuchtige Matrone dargestellt. Als ihre Boten gelten
die Goldtauben. In ihrem Namen sind viele Prediger als Heiratsvermittler unterwegs.

Raia - Gottin der Sinnlichkeit:

Als Gottin der Feste, der Sinnlichkeit, der Dufte, des Weines, der Musik, des Tanzes
und der korperlichen Liebe, ist Raia nicht nur bei den Menschen, sondern insbesondere
auch bei den Amaunir sehr beliebt, die sie als RaDja verehren und in ihr sogar oftmals
ihre oberste Gottin sehen. Sie wird bisweilen auch als Goéttin des glucklichen Zufalls
und des Glucksspiels angesehen. Sie wird haufig als wunderschone Frau mit einer
Katze bzw. bei den Amaunir gleich als Amauna dargestellt. Als ihre Boten gelten die
Pfauen und die Schmetterlinge.

Shinxir - Gott des Krieges:

Shinxir ist der Huter der imperialen Ordnung und der Schutzpatron der imperialen
Myrmidonen. Er gilt als grofSer Kriegstaktiker, der es schafft seine Armeen mit groRem
Kalkul unter minimalen Verlusten stets zum Sieg zu fuhren. Disziplin und Unter-
ordnung in der Gruppe sind seine Ideale. Dargestellt wird er oftmals als idealisierter
Myrmidone, und ihm zu Ehren werden oft Schaukampfe veranstaltet. Seine Boten sind
die Hornissenschwarme, und die grofste Hoffnung eines jeden Myrmidonen ist es nach
seinem Ableben sich als wirdig genug erwiesen zu haben, um Teil des groRen
himmlischen Schwarms Shinxirs werden zu durfen.

Siminia - Gottin des Handwerks:

Siminia gilt als Gottin des Handwerks, Haushalts der Herd- und des Schmiedefeuers.
Ihre Gebote seien ehrlicher Hande Arbeit und Handel, und ihre Gaben die Schaffens-
kraft und der schopferische Geistesblitz, also die Gabe Neues zu erschaffen bzw. zu
erfinden. Aulserdem ist sie die Schutzpatronin der Handelsmarkte und -messen. Sie
wird in der Regel als eine an etwas werkelnde Arbeiterin dargestellt. Ihre Boten seien
die Korbschwalben.

Zatura - Gottin des Feldes:

Zatura qilt als Gottin der Fruchtbarkeit, der Pflanzen, des Feldes und der Heilung.
Daher ist sie insbesondere bei Heilern und Bauen beliebt, wobei letztere sie insbe-
sonders zur Saat- und Erntezeit ehren. In ihrem Namen werden auch Armenspeisun-
gen durchgefuhrt. Zatura wird oft als Bauerin mittleren Alters mit einem grinen Kleid
und einem Kornkranz auf dem Kopf dargestellt.

Gotter auBerhalb der Oktade

Die Jungste - Gottin des Wandels:

Als Gottin des Wandels, des Lebens, des Werdens und der Freiheit, wird sie insbeson-
dere von denen verehrt, die sich nicht langer mit der bisherigen Machtordnung und
den alten Werten zufrieden geben wollen. Ihre Anhanger, die dazu neigen haufig ihr
Erscheinen und ihre Versammlungsorte zu andern, sind oftmals Gegner der Sklaverei
und kampfen bisweilen auch notfalls mit der Waffe dagegen.

Bal'Ingra - Gott des Goldes:

Diese Gottheit wird hauptsachlich von den Kerrishitern angebetet und gilt dort als
Vulkangott, Gott des Feuers, des Schmiedehandwerks und des Goldes. Damit ist er fur
die vom Handel lebenden Kerrishiter trotz ihres Seefahrertums eine der wichtigsten
Gottheiten Uberhaupt.



Satu - Tochter der Sumu:

Satu gilt als Tochter von Sumu, der standig sterbenden Erde, und wird fast ausschliel3-
lich auf der Insel Era'Sumu bzw. vom Optimatenhaus Ennandu verehrt. Diener Sumus

sind dabei ausschlielSlich weibliche Priesterinnen. Satu selbst wird als Gottin der Erde,

des Lebens und der Tiere verehrt, deren oberstes Gebot es ist nichts zu tun, was ihrer
Mutter schadet. Deswegen versuchen die Anhanger Satus auch moglichst im Einklang
mit der Natur, sprich Mutter Erde, zu leben.

Lev'tha - Gefahrte der Satu:

Als Gefahrte und ewiger Vergewaltiger von Satu soll Lev'tha sich mit ihr in einer
standigen Hassliebe befinden und wird als Gottheit wie Satu ebenfalls fast ausschlief-
lich auf Era'Sumu bzw. vom Optimatenhaus Ennandu verehrt. Diener Sumus sind
dabei ausschlieSlich mannliche Priesterkrieger, die ganz nach Lev'thas Geboten dazu
angehalten sind all das zu bekampfen was Uber die Mallen Sumu / der Erde schadet.

Pheronos - Gott der Jagd:

Pheronos wird insbesondere aber nicht nur von den Amaunir verehrt und gilt dort als
Gott der Jagd und Bruder bzw. Gespiele RaDjas. Sein verborgenes Wesen macht ihn
dabei aber auch in einigen Diebeskreisen zu einer wichtigen Gottheit - auch wenn das
offiziell naturlich niemand zugibt. Pheronos wird in der Regel als Amaun dargestellt.
Damit hat er starke Ahnlichkeit zu Feshavat, einem Gott der Makshamauni, der dort
fur Heimlichkeit, List und Spiel steht, allerdings nicht den Jagdaspekt verkérpert.

Pateshi - Gott der Heilung:

Der amaunische Gott Patheshi wird weitestgehend nur in Makshapuram bzw. von den
Makshamauni verehrt und gilt dort als Gott der Heilkunst. Es heilst seine ungleiche
Zwillingsschwester sei Aphasmara, bei den Amaunir Tharpuras auch unter dem
Namen Phasmajira bekannt, Gottin der Rache, des Todes und der Jagd, die schon
aullerst daimoide Zuge aufweisen soll, bisweilen aber auch als Goéttin des Lebens
spendenden Fleisches gilt.

Gefallene Gottheiten

Der Vielgesichtige - Gott des Verrats:

Als ein Gott der Heimlichkeit, der Lugen, der Intrigen, der Herrschaft und des Verrats
gilt der Vielgesichtige. Anhanger des Vielgesichtigen arbeiten oft im Verborgenen als
Anhanger seltsamer Mysterienkulte oder als Spione, heimliche Einflusterer oder
Lobbyisten in optimatischen oder honoratischen Kreisen. Von grausamen Ritualen ist
bisweilen die Rede, doch niemand weil was genaues. Man munkelt, dass es sich beim
Vielgesichtigen in Wahrheit um den Schadelgott der Draydal handelt. Einige behaup-
ten gar, er ware so grausam, dass er dafur einst von den anderen Gottern seines
Namens beraubt und ans Sternenzelt gekettet wurde, auf dass ihn niemals wieder
jemand je nochmal anrufen kénne. Seit dieser Zeit versuche er sich zu befreien.

Charypta - Gefallene Meeresgottin:

Charypta gilt als missratene Tochter Chrysirs und soll einst als Luftgéttin unter den
anderen Gottern gelebt haben. Doch dann rebellierte sie und wurde ob ihres Verrats
ins Meer gesturzt, das sie seitdem beherrscht. Der Charypta-Kult ist offiziell verboten,
doch wird ihr nach wie vor unter dem wegsehenden Auge des Imperiums an manchen
Stellen weiterhin geopfert, und sei es nur aus Furcht - um sie milde zu stimmen. Ihr
Sohn sei der jahzornige Ephar, der ihr einst den Thron geraubt haben soll.

» Damonen-Archontin Charypta:
Einigen Auslegungen nach - gerade in Optimatenkreisen - heifit es 6fters, Charypta sei langst
in die AuRere Sphare, die Sphare der Damonen gesturzt und zu einer Ddmonin geworden.



Gotter Myranors - Ein aventurischer Vergleich (*)

Es ist zwar selten, doch naturlich kann es immer mal wieder passieren, dass ein
Abenteurer aus Aventurien im fernen Myranor strandet. Eines seiner gréfsten Probleme
wird dabei natdrlich der ganzlich andere Glaube der Myraner sein. Doch gibt es
moglicherweise Falle, wo er die ein oder andere Gottheit seiner Heimat wiedererken-
nen mag, und sei es auch nur in einem recht frevelhaftem Zerrbild. Die folgende Liste
soll helfen die Gotter Myranors und ihre aventurischen Entsprechungen gegentber-
zustellen (es sind auch alle Gotter aus dem Kapitel ,,Rassen und Volker” aufgelistet).

Myranische Gotter:
Aphasmara, Phasmajira:
Avinas:

Bal'lngra

Bairun:

Brajan:

Charypta:

Chrysir:

Die Jingste, Tscha:
Ephar, Efhardh:
Feshavat:

Gyldara:

Khalvena, Kalwen
Khorr

Lajata:

Lev'tha:

Lohurama:

Mada, Ma'da:

Myror:

Nereton, Annereton:
Ojo'Shombri:
Pateshi:

Pheronos, Ferrorach:
Raia, RaDja, Raisha:
Rrondr, Trondaja:
Satu, Satyara:
Shinxir:

Siminia:

Sumu, Sumgari, Ansumya:

Vielgesichtiger, Schadelgott:

Zatura:
Zherzhal

Aventurische Entsprechungen:
Freie Damonin Aphasmayra

Aves

Ingerimm

Boron

Praios

Erzddmonin Charyptoroth
Chr'Ssir'Ssr (nur Achaz)

Tsa

Efferd

Phex

Travia

Chalwen (nur Sumurrer)

Kor

Lata (Schutzpatron Havenas, nur Horasreich)
Levthan

Los

Mada

Borons Seelenwaage Rethon + Los

Phex + Firun (Jagdaspekt)

Rahja

Rondra

Satuaria (Hexen)

Simia

Sumu

Der Namenlose

Peraine (Werte) + Satuaria (Name)

Schelachar (Herold Praios') + Zerzal (luchsgestaltiger Kriegsgott
des untergegangenen Volks der Hochelfen)



Myranor fur Anfanger
7.) Kosmologie

Seit jeher haben sich die Menschen und anderen Rassen Myranors gefragt, wie der
Kosmos im GroBen und Ganzen eigentlich aussieht und was es ist, was die Welt in
ihrem Innersten zusammenhalt. Herausgekommen sind dabei mehrere Modelle, wobei
das bei weitem bekannteste und anerkannteste hier beschrieben werden soll - das
optimatische Oktaeder-Modell.

A Hinweis:

Das hier nun gezeigte ist nichts, was der durchschnittlich ungebildete Normalmyraner bzw.
Normalimperiale kennt. Er wird zwar seine Welt kennen, und sicher schon mal was von
Neretons Reich und der Goétterwelt gehort haben, doch wird ihm der hier nun besprochene
Zusammenhang vollig fremd sein.

Die sieben Spharen:

Nach Uberlieferung der Alten soll das Universum aus sieben Ebenen der Existenz, den
sogenannten sieben Spharen bestehen. Sechs dieser Spharen seien dabei wie an den
Enden eines Oktaeders angeordnet, und nur die Sphare, die der jeweilig anderen
Sphare diagonal gegenubersteht, kobnne man von dieser aus wahrnehmen. Dennoch
wirden Tunnel an den Kanten des Oktaeders Reisen in die jeweils beiden benach-
barten Spharen ermadglichen. Jenseits der sechs Spharen erstreckt sich ein weitgehend
raum- und zeitloser Bereich, der als Limbus bekannt ist. Die siebte Sphare wiederum
wurde dieses ganze Konstrukt umschlieBen und ihre Wesen sich lediglich auBerhalb
dieser Sphare oder an ihrem Rand aufhalten.

Uber Limbusreisen:

Seitdem die Existenz von anderen Spharen aulBer der irdischen Welt Dere bekannt ist,
haben immer wieder Personen versucht durch den Limbus in diese anderen Welten zu
gelangen. Nur wenigen ist es gelungen, und noch weniger sind davon zurtickgekehrt.
Eine Limbusreise ist fur einen Helden ein gefahrliches Spiel. Die Farben verschwinden,
es wird totenstill, und man droht, je weiter man dort vordringt, sich im schwer zu
orientierenden Limbus auf ewig zu verlieren. Zudem nagt der Limbus standig an der
Lebensenergie, wahrend gleichzeitig die Zauberkraft steigt. Zuguterletzt erhéht sich
mit der Dauer des Aufenthalts auch noch immer mehr das Risiko einem der Freien
Damonen des Limbus zu begegnen, was meist fatal endet. Kein myranischer Zauberer
sollte daher eine Limbusreise auf die leichte Schulter nehmen und sie im Zweifelsfall
am besten unterlassen.



Die erste Sphare: Zeit

Die vielleicht geheimnisvollste Sphare des Kosmos, denn noch nie konnte jemand von
einer Reise in diese Sphare berichten oder Wesenheiten aus ihr beschworen. Und doch
scheint hier der Lauf der Zeit im Kosmos ihren Ursprung zu haben. Legenden berichten
vom Echsenvolk der Jharra, die sich in diese Sphare geflichtet haben sollen. Andere
Legenden berichten von einem 13-gehornten Zeitenwachter in Gestalt eines Jharra.

Die zweite Sphare: Elemente

Diese Sphare soll der Ursprung der Elemente und Elementarwesen sein, aus denen
jegliche Materie im Diesseits entsteht. Dabei sei jedes Element an ein ihm entspre-
chendes Gegenelement gebunden, so Feuer mit Wasser, Erz mit Luft und Humus
(Element des Lebens) mit Eis (Element des Todes). Nur das Element der Kraft soll in
dieser Sphare frei flieBen kénnen, denn es hat kein Gegenelement.

Die dritte Sphare: Diesseits

Dies ist die Sphare, in der sich die Sterblichen befinden. Erfullt wird diese Sphare von
der Welt Dere, auf der letztendlich der Kontinent Myranor existiert.

» Uber die Feenwelten:

Obwohl den Blicken der meisten Sterblichen verborgen, soll es neben Dere noch andere
Welten geben, die dennoch formal der dritten Sphare zugerechnet werden. So die Feenwelten,
wunderliche Orte, nicht selten mehr Traum als Wirklichkeit, in denen oftmals eine schwer zu
verstehende Logik vorherrscht. Diese Welten sind Heimat zahlreicher Feen, die je nach Feen-
welt ganz unterschiedlich aussehen und sich verhalten kénnen.



Die vierte Sphare: Totenwelt

Der Ort in dem, nach allgemein vorherrschender Ansicht, die Seelen der Verstorbenen
ihre letzte Ruhestatte vorfinden sollen - auch Limbo genannt. Dem Volksglauben nach
wird dieser Ort vom Totengott Nereton bewacht, dessen Pforte dorthin der Mond sei,
welche bei Vollmond komplett gedffnet und bei Neumond komplett geschlossen ist.
Gelegentlich ist sogar die Rede von mehreren Totenreichen, doch dies ist und bleibt
wiste Spekulation.

Die funfte Sphare: Gotterwelt

Das angebliche Aussehen dieser Sphare variiert von Kultur zu Kultur und von Glaube
zu Glaube, doch ist man sich weitgehend drin einig, dass hier die Gotter leben sollen;
im imperialen Glauben also die Oktade und eventuell einige weitere Gotter. Der
Eingang in diese Sphare, so heilst es, sei stark bewacht und daher absolut nicht
betretbar. Nur den goéttergefalligsten Verstorbenen wirde man die Ehre erweisen hier
heimkehren zu durfen.

Die sechste Sphare: Sterne

Dies ist die einzige Sphare, die man von der Erde aus sehen kann - namlich am zu
jeder Nacht bei freiem Himmel. Dies soll die Heimat der Sterne und der Stellare sein.
Aber auch verbannte und verstorbene Gottheiten sollen hier hausen. Der gangigen
Lehrmeinung nach, hatten die alten ein besonderes Verhaltnis zu dieser Sphare, belie-
ferte die sie doch mit einem groRen Teil ihrer Macht.

Die siebte Sphare: Damonenwelt

Streng genommen handelt es sich bei dieser Sphare nicht mehr um einen Teil des
Kosmos. Man sagt, dass das Universum von dieser Sphare eingeschlossen ware und
sie gewissermalien den raum- und zeitlosen, vor allem aber den chaotischen
Urzustand aus der Zeit vor der Schépfung reprasentiert, weswegen sie auch oft nur als
~AuBere Sphare" bezeichnet wird. Andere wiederum halten sie fur eine Art Anti-Welt,
eine Art pervertiertes Gegenstuck zum bekannten Kosmos. Die Damonenwelt ist
Heimat unzahliger Damonen und ihrer Herrscher.

Parallele Welten: Die Globulen

Es soll hier nur am Rande erwahnt werden, dass die hier genannten Welten, nicht die
einzigen Welten im Kosmos sind. Es existieren dazu parallel auch andere Welten,
Globulen genannt, nicht wenige von ihnen genauso irdisch wirkend wie Dere. Auch
scheinen sie gewisse Eigenarten aufzuweisen, die vermuten lassen, dass sie ihre ganz
eigenen Spharensysteme darstellen, weisen sie mitunter z. B. eine eigene Goétterwelt,
eine andere Anzahl von Elementen oder auch ihre eigenen Naturgesetze auf. Ob dem
aber nun so ist, oder ob sie doch ein jeweiliger Teil einer der Spharen sind, wie z. B. die
Feenwelten ein Teil der diesseitigen Sphare sein sollen, ist nicht bekannt. Globulen
konnen bisweilen Uber verborgene Weltentore oder uber den Limbus erreicht werden.



Myranor fur Anfanger
8.) Zauberkunde

... Krdfte des Bésen? Mitnichten! Sicher, die Krafte der
AuBeren Sphaére sind zerstérerisch, chaotisch und verftuhre-
risch, doch sie als bése zu bezeichnen, ist schlichtweg
Unsinn. Genauso unsinnig ware es von den goéttlichen Kraften
als Krafte des Guten zu sprechen. Es hangt letzten Endes
immer davon ab, wie vorsichtig man mit diesen Kraften
umgeht und wozu man sie einsetzt. Wo waren wir denn
bitteschén, wenn man keine Damonen mehr zur Verteidigung
der Grenzen gegen die Draydal einsetzen durfte? Moéglicher-
weise ware unser glorreiches Imperium langst untergegan-
gen. Wir waren verloren. ...”

Zauberei in Myranor

Herkunft der Magie:

Die Magie stammt von den Alten - ist doch klar! Das jedenfalls wurde ein Burger des
Imperiums sagen. Und in der Tat scheint es das Blut der Alten zu sein, das bestimmt,
ob ein Mensch zaubern kann oder nicht. Doch so einfach ist die Sache dann doch
nicht, denn neben den menschlichen Volkern gibt es auch eine Reihe nicht-mensch-
licher Volker, die zum Beispiel mit ihrem ,,Animismus” ebenfalls eine Form der Magie
besitzen. Eine nackte Tatsache, die obwohl offensichtlich, von den Optimaten oft
gerne verschwiegen, heruntergeredet oder gar verteufelt wird.

Myranische Beschworungsmagie:

Magie in Myranor ist in erster Linie Beschwoérungsmagie. Anstatt also wie beispiels-
weise in Aventurien, magische Effekte Uber Zauberspriche mittels des eigenen
Geistes zu bewirken, wird stattdessen - so jedenfalls die gangige Vorstellung - eine
Wesenheit aus einer der verschiedenen kosmischen Spharen in die Welt beschworen
und ihr dann ein Befehl zugeteilt. Diese Wesenheiten stellen sich dabei mitnichten
immer direkt kdrperlich dar. Spruchmagie, wie man sie in Aventurien verwendet, ist
zwar prinzipiell bekannt, gilt jedoch besonders bei den Optimaten als verpdnt und wird
nicht gelehrt.

A Hinweis:
Es ist normalerweise nicht mdglich Wesenheiten der Zeit-Sphare oder der Gotterwelt zu
beschwdren. Das gilt besonders fiur die Gotterwelt.

Grundladen der Zauberei

Essenzbeschworung:

Wenn die Optimaten von den Alten eines gelernt haben, dann ist es mit der Zauberei
vorsichtig umzugehen. Daher ist man schon vor langer Zeit dazu ubergegangen,
jenseitige Wesenheiten nicht komplett, sondern nur in form- und willenloser Gestalt in
die Wirklichkeit zu rufen: die Essenzen. Dies sorgt zwar fur einen schwacheren Effekt,
verhindert aber meist, dass sich die beschworenen Wesen der Kontrolle ihres Meisters
widersetzen. Eine Essenzbeschwdrung folgt in der Regel in zwei Schritten. Erstens die
Wahl der Wesenheit und zweitens der eigentliche Zauber, die sogenannte Instruktion.



Wesensbeschworung:

Ein voll manifestiertes und mit einem Willen behafteten Wesen auf die Welt zu bringen
gilt unter Optimaten je nach gewahltem Wesen nicht selten als gefahrlich bis hin zu
fahrlassig, dumm oder gar wahnsinnig. Dennoch kann es manchmal notwendig sein
genau das zu tun, um so z. B. Wesen mit mehr Macht oder Intelligenz zu erhalten. Eine
Wesensbeschworung folgt in der Regel in drei Schritten. Erstens die Wahl der Wesen-
heit, zweitens die eigentliche Anrufung und drittens die Wahl des Dienstes, den man
an die Wesenheit herantragen mochte. Es existieren dabei zwei Varianten der Wesens-
beschworung. Einmal die externe Beschworung, die Invokation, bei der ein Wesen vor
dem Beschworer erscheint, und einmal die interne Beschwoérung, die Inspiration, bei
der ein Wesen gewollt in den Kérper des Beschworers einfahrt.

» Tipp:
Eine Wesensbeschwoérung ist nicht alltaglich, also lasst die Spieler das Ritual ruhig auspielen,
sprich z. B. Bannkreise zeichnen, Kerzen aufstellen und kleine Opfergaben bringen.

Uber magische Quellen:

Als magische Quellen bezeichnet man verschiedene Bereiche der jeweiligen Sphare,
aus denen der Zauberer sein Wesenheit ruft. Als magische Quellen der Sphare der
Elemente gelten die jeweiligen Elemente wie z. B. Feuer oder Wasser, als Quellen der
Sphare der Sterne trivialerweise die einzelnen Sterne, und als Quellen der Sphare der
Damonen die einzelnen Reiche dieser Sphare, denen jeweils andere Klassen von
Damonen entspringen usw.

Das Zauber-Baukastensystem:

In Myranor werden einzelne Zauberformeln nach einem ganz bestimmten Schema
erschaffen, das einer Art Baukastensystem gleicht. Nach diesem System kann ein
Spieler seinem Magier seine ganz eigenen Zauberformeln, auch Matrizen genannt,
zusammensetzen, was meist bei der Erschaffung oder bei Aufstieg des Charakters
geschieht. Allerdings muss man hierfur mitunter erst mal genug Kenntnisse im
Umgang mit den einzelnen Bausteinen erlangen. Das betrifft insbesondere die Bau-
steine des Typus ,Dienst” bei den Essenzbeschwoérungen, die man gewissermalien
erst mal als eine Art Sonderfertigkeit lernen muss.

Die Bausteine eines Zaubers:
Zauber, Quelle: Was soll beschworen werden, von welcher Quelle (Element, Stern usw.)?

Dienst bzw. Was soll der beschworenen Macht befohlen werden? Soll sie etwas zerstéren,

Instruktion: etwas erschaffen, etwas verandern, jemanden beherrschen.

Reichweite: Reicht vielleicht eine Berlhrung oder muss es ein Fernzauber sein? Wenn ja,
wie groB soll der Abstand zum Ziel sein, wenn der Zauber los geht?

Zielobjekt: Ist man selbst das Ziel, eine andere Person/Objekt, eine Gruppe, eine Zone?

Ritualdauer: Soll der Zauber schnell Wirkung zeigen oder hat man Zeit fur das Ritual?

Wirkungs- Wie lange soll der Zauber max. anhalten? Reicht eine Wirkung fur kurze Zeit

dauer: oder soll (z. B. eine Verwandlung) den ganzen Tag andauern?

Struktur: Wie realitatsnah soll die lllusion oder wie komplex und differenziert der

Zauber sein?

Essenz-Menge: Wieviel AsP soll der Zauber kosten? Dieser Baustein wird weitestgehend
durch die Kombination der anderen bestimmt.



» Der Baustein ,Zauber”:

Dieser Baustein gibt Gblicherweise die Fahigkeit im Umgang mit einer ganz bestimmten
Quelle an. Diese Fahigkeit kann der Zauberer im Laufe seines Lebens steigern, was heien
soll, dass es fiir diesen Baustein Zauberfertigkeitswerte (ZfW) gibt. Ublicherweise sind es zwei
verschiedene ZfW: der ZfW flr die Essensbeschwérung und der ZfW fir beide Formen der
Wesensbeschwdérung (bei den mitgelieferten Beispielhelden als eZfW und wZfW bezeichnet).
Bei Wesensbeschwoérungen gibt es allerdings auch die Moglichkeit auch Bausteine dieses Typs
dazu zu benutzen, um den Umgang mit ganzen Spharen zu erlernen oder sich z. B. nur auf
externe Wesensbeschworungen zu konzentrieren, was entsprechend dazu fihrt, dass es
schwieriger (oder halt auch leichter) ist den ZfW dieses Bausteins zu steigern.

» Der Baustein ,Dienst”:

Der Dienst gibt den groben Rahmen der Dinge vor, die man mit einer bestimmten Quelle
anstellen kann. Dabei kann man durchaus mit der gleichen Quellen-Dienst-Kombination ganz
verschiedene Zauber bewirken. Auch ist es mdglich, dass man mit verschiedenen Diensten die
gleiche Wirkung auslésen kann, wobei ein Dienst oftmals geeigneter ist als ein anderer. Dabei
ist allerdings immer zu beachten, ob die Wahl eines Dienstes mit der Quelle Gberhaupt verein-
bar ist. Eine ddmonische Metzel-Macht zu einer Heilung zu bewegen, durfte sich als auBerst
schwierig erweisen. Dazu spater mehr bei den einzelnen Diensten.

» Der Baustein ,,Struktur”:

Wahrend die meisten der oben genannten Bausteine etwas Uber die quantitative Komplexitat
eines Zaubers aussagen, sagt die Struktur gewissermafen etwas Uber die qualitative Komple-
xitat eines Zaubers aus. Will jemand z. B. Brackwasser in Mineralwasser veredeln, so besitzt
der Zauber eine hdhere Struktur als wenn man es lediglich zu Trinkwasser machen will. Soll
ein Stlck Stein in eine Statue verwandelt werden, dann steigt mit der Struktur die Meister-
lichkeit des Kunstwerkes. Soll hingegen eine lllusion erzeugt werden, wird die lllusion mit der
Struktur immer perfekter und erfasst immer mehr Sinne. Bei sehr hohen Strukturen kdnnen
sie sogar angreifen und [teilweise] realen Schaden verursachen.

Geist, Genius und Archon:

Beschworene Wesen mit eigenem Willen werden oftmals in drei Klassen unterteilt:
Geister, Genien und Archonten. Geister sind dabei die schwachste Klasse von Wesen.
Sie sind oftmals nur schemenhaft zu erkennen und besitzen meist nur eine geringe
Intelligenz. Genien sind da wesentlich starker. Sie erscheinen oft in deutlicher
Manifestation, besitzen einen ausgepragten eigenen Willen, sowie nicht selten eine
Intelligenz, die der des Beschwadrers ebenbdurtig ist. Die machtigsten Wesen sind
jedoch die Archonten. Meist Ubergrols und mit Uberragender Intelligenz ausgestattet,
gelten Archonten als am schwierigsten zu beherrschen, und nicht selten wird von der
Beschworung eines Archons schlichtweg abgeraten.

Die magischen Quellen

A Hinweis:
In den nachsten Kapiteln sollen nun die einzelnen Spharen und ihre Quellen im Bezug auf die
Magie, sowie einige Zaubermythen und Wesensbeschreibungen naher erleutert werden.
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Sphare der Elemente

Die sechs sieben Elemente:

Der optimatischen Lehre nach setzt sich alles, was Substanz hat, aus einem oder
mehreren von sechs Elementen zusammen: Feuer, Wasser, Erz, Luft, Humus und Eis.
Von diesen sechs Elementen sind die Elemente Feuer und Wasser, Erz und Luft, sowie
Humus und Eis jeweils entgegengerichtet. Hinzu kommt allerdings noch ein siebtes
Element, das Element der Kraft, was gleich mehrfach einen Sonderfall darstellt. Denn
erstens scheint es kein Gegenelement zu besitzen und zweitens scheint es keine
materielle Erscheinungsform zu geben. Doch gibt es offenbar einen engen Zusammen-
hang zur Astralmacht, denn Kraft hat die besondere Gabe andere Zauber zu
beeinflussen. Nach Meinung einiger sind Kraft und Astralkraft daher lediglich zwei
Ausdrucksformen fur ein und die selbe Sache.

» Paldste der Elemente:

Einigen Legenden nach, sollen an sechs geheimen Stellen auf Dere insgesamt sechs Palaste
stehen, die jeweils aus einem der sechs Elemente bestehen. Diese Paldste seien gewisser-
maRen der Materilisationspunkt des jeweiligen Elements im Diesseits. Bewacht wiirden sie
von jeweils einem Elementarherren; einem Wesen, so machtig, dass seine Macht an die der
Gotter reicht. Viel wird Uber die Standpunkte der Palaste spekuliert. Der Palast des Wasser
liege auf dem Grund des Thalassions, der des Humus im Ewigen Dschungel, der der Luft im
Himmel und der des Erzes unter dem hdchsten Gebirge Myranors. Nur der Palast der Kraft,
des einzigen Elements ohne Kristalisationspunkt, kdnne sich genau deswegen nicht auf Dere
befinden. Viele meinen daher er liege auf dem Mond - einige wenige wiederum, auf einem
Tafelberg irgendwo auf dem verloren gegangenen Kontinenten jenseits des Thalassions.

Elementare Quellen:
Elementare, so der Sammelbegriff fur Wesen aus der Sphare der Elemente, werden in

erster Linie eingesetzt, wenn es um die Manipulation von stofflichen Dingen geht.
Dennoch ist der Einsatz elemgntarer Quellen nicht nur hierauf beschrankt. Hier nun
alle elementaren Quellen im Uberblick.

Quellen der Sphéare der Elemente:

Feuer: Besonders geeignet, wenn es um Warme, Licht oder Zerstérung geht.
Wasser: Besonders geeignet, wenn es um FlUssigkeiten oder Wandelbarkeit geht.

Erz: Besonders geeignet, wenn es um Form, Schutz oder Festigkeit geht.

Luft: Besonders geeignet, wenn es um Stromungen oder Beweglichkeit geht.
Humus: Besonders geeignet, wenn es um Natur, Lebewesen oder Lebenskraft geht.
Eis: Besonders geeignet, wenn es um Kalte, Dunkelheit, Starre oder den Tod geht.
Kraft: Besonders geeignet, wenn es um Telepathie, Telekinese, Teleportation,

allgemeine Hellsicht oder die Manipulation anderer Zauber geht.

Manifestierte Elementare:

Ein manifestierter Elementar besteht grundsatzlich nur aus dem Element, dem er
angehort. Dabei kann man die einzelnen Klassen der Wesen durchaus am Aussehen
erkennen. Wahrend Geister sich meist nur als z. B. kleine Flamme oder einen Luft-
hauch offenbaren, erscheinen Genien oftmals bereits in annahernd humanoider
Gestalt, wie z. B. ein flammender Dschinn oder eine humanoide Wolkenformation im
Wind. Die Archonten wiederum erscheinen meist riesenhaft, z. B. in Form einer groRen
Feuer-saule oder eines haushohen Wirbelsturms. Vom Element abhangig ist auch das
Verhalten der Elementare, insbesondere der Genien und der Archonten. Dabei weisen
Feuer-Wesen oftmals einen heiSblitigen bis aggressiven Charakter auf, gelten
Wasser-Wesen als launisch, Erz-Wesen als storrisch und geistig trage, Wind-Wesen als
unge-duldig, Humus-Wesen als mitfuhlend und Eis-Wesen haufig als gefuhlskalt.



A Hinweis:
Es ist nicht mdglich Geister, Genien oder Archonten des Elements Kraft zu beschwéren, da
Kraft in substantieller Form nicht existiert.

Sphare des Diesseits

Vom Diesseits zu reden, ist eigentlich nicht ganz korrekt, da die Sphare des Diesseits
im optimatischen Glauben auch die augenscheinlich jenseitigen Feenwelten mit
einschliel3t. Deshalb spricht man bei den Quellen aus der Sphare des Diesseits
vielerorts auch von den Quellen der Natur. Im Grunde genommen sind dabei nur zwei
Quellen bekannt: Feenwesen und Tiergeister. Die Wesenheiten aus beiden Quellen
kdnnen nur vollstandig als Wesen mit eigenem Willen beschworen werden, wobei im
Falle der Tiergeister die Tierart noch genannt werden muss. Feen wiederum erschei-
nen nur wenn sie auch wollen und lassen sich, obwohl oft recht hilfsbereit, nur selten
von jemandem kontrollieren oder gar herumschubsen.

» Der Umgang mit Feen:

Feen kénnen sich in Gestalt und GrélRe bisweilen fundamental voneinander unterscheiden. So
gibt es z. B. welche, in der Gestalt formloser Lichter, andere in der Gestalt schéner Frauen,
mal mit mal ohne Fllgel. Feen weisen, obwohl meist recht hilfsbereit, einen ausgepragten
eigenen Willen auf uns lassen sich, selbst bei bestandener Kontrollprobe (weiter unten
erlautert) mit- nichten alles diktieren. Gerade wenn es um nackte Gewalt geht, kann es sein,
dass sie dann schlichtweg den Dienst verweigert. Feen weisen daruber hinaus bisweilen arg
seltsame Verhaltensweisen auf, die stellenweise jeglicher Logik zu widersprechen scheinen.
So neigen einige Feen dazu besonders gesprachsfreudig zu sein, wahrend andere Angst vor
ihrem Beschwoérer haben. Wiederum andere Feen lieben SiRigkeiten, sprechen nur in Reimen
oder Gesangen oder mdégen ganz bestimmte Arten von Personen nicht.

Sphare der Toten

Aus der Totenwelt ist nur eine Quelle bekannt, und auch wenn prinzipiell Essenzbe-
schwoérungen moglich sind, liegt der eigentliche Reiz im Umgang mit der Totenwelt in
der Beschworung der Seelen bereits Verstorbener, was einer Wesensbeschworung
gleich kommt. Doch ist die Beschworung fur einen Toten oft lediglich eine Einladung,
kein Zwang. Und der Ort, eventuelle Angehdrige und die Mondphase kdnnen eine Rolle
spielen. Tote konnen von gestaltlos bis hin zu lebensecht wirkenden Wesen in Erschei-
nung treten, was vom Totenwesen abhangt. Auch Totenwesen lassen sich in die drei
bekannten Klassen einordnen. Wahrend ein Geist in der Regel nie ins Totenreich
einkehren konnte und meist nur noch ein Schatten seiner selbst ist, kehrt ein Genius,
meist aus personlichen Grinden zurtck. Ein Archon wiederum ist in der Regel der
Totengeist eines machtigen Zauberers, die den Ruf nicht selten als Einladung betrach-
tet mal wieder ins Diesseits zuruckzukehren, um dort wieder Einfluss zu nehmen.
Sowohl Genien und Archonten besitzen dabei all ihre Erinnerungen, die sie zu Lebzei-
ten erlangt haben.

Sphare der Sterne

Schon seit jeher sagt der Volksmund den Sternen und Wandelsternen (Planeten) nach,
dass sie das Leben im Diesseits zu einem gewissen Teil mitbestimmen. Daher gilt es
als eine der grolsten Errungenschaften der Archaer sich gerade diese Machte zu
nutzen machen zu kénnen. Und so dienen auch Sterne und Wandelsterne als Quellen
optimatischer Magie. Die dazu beschworenen Geistwesen, die sogenannten Stellare,
sind dabei in erster Linie Verkoérperungen von Gefuhlen und daher besonders gut
geeignet, um selbige zu vermitteln oder Beherrschungszauber auszutben.



Bekannte Quellen der Sphare der Sterne:

Harmonie: Balburri: Hellster Stern - Offenbart Harmonie, Zufriedenheit, Glickseeligkeit.
Erfolg: Ashabel: Gelb-weiRer Wandelstern - Offenbart Kraft, Erfolg, [phys.] Starke
Kreativitat: Belcar: Heller roter Stern - Offenbart Umwalzung, Neuanfang, Schopfergeist.
Agression: Bel-Shuga: GroRer blutroter Wandelstern - Offenbart Streit, Kampf und Gewalt.
Erkenntnis: Balathandis: Kleiner blauer Wandelstern - Offenbart Vorsicht, Gedachtnis,

Klugheit, Gberlegtes Handeln.

Freiheit: Xetobal: Schneller schwach-weiRer Wandelstern - Offenbart Freiheit, Mut,
Spontanitat, Unbesonnenheit.

Endgultigkeit: Undhabal: GroRer bleich leuchtender Stern - Offenbart Beharren, Traume,
Bestandigkeit, Sinn flr Vergangenes, Abschluss, Tod.

Begierde: Baalian: Dusterer Stern - Offenbart Urtriebe, Gier, Gemutsschwankungen,
Pessimismus, Selbstzerstérung, Intuition.

Wahnsinn: Baal-Urgol: Schwarzer Planet - Offenbart Albtraume, Wahnsinn, Zufall, Chaos.

Zauberei: Belyabel: Der Mond selbst - Offenbart Magie, Inspiration, Seltsamkeit, Traume,

Astralsinn, Verwirrung, Mondsucht.

A Hinweis:
Mit der Quelle der Zauberei ist es mdglich Zauber in Allgemeinen zu erkennen und bedingt
auch zu manipulieren, aber (im Gegensatz zur Quelle Kraft) nicht rohe Astralmacht.

Manifestierte Stellare:

Eine Besonderheit der Stellare ist es, dass es sich hierbei um keine kdérperlichen
Wesen handelt, sondern um reine Geistwesen. Dennoch ist es moglich einen Stellar
manifestiert zu rufen. Und auch ahnlich wie bei den Wesen der anderen Spharen steigt
mit der Klasse des Stellars sein eigener Wille. Manifestiert kann ein Stellar seinem
Beschworer oder seiner Umwelt sogar augenscheinlich kérperlich erscheinen, doch ist
diese Gestalt, im Aussehen meist von den Vorstellungen der beteiligten geformt, nur
eine lllusion, wenn auch eine mitunter auBerst real erscheinende. Stellare gelten als
mit normalen Methoden kaum verletzbar, was sogar die meisten Zauber und geweihte
Waffen mit einschlieSt. Die starksten Stellare, also die Archonten, gelten als kaum
beschworbar, doch sollen angeblich sogar die Macht Uber die Gefuhle ganzer Massen
ermoglichen.

Sphare der Damonen

Ein gefahrliches Spiel:

Der Umgang mit den Kraften der AuBeren Sphére gilt als die vielleicht gefahrlichste
Disziplin in der optimatischen Magie - allerdings auch als die Disziplin mit mitunter
den besten Ergebnissen. Dennoch weils jeder Optimat, dass er bei keiner anderen
Sphare so viel Vorsicht walten lassen sollte wie hier. Nirgendwo sonst wird so sehr auf
die Moglichkeiten der Essenzmagie verwiesen.

Das Wesen von Damonen:

Als Kreaturen des Chaos und der Nichtexistenz liegt es in der Natur eigentlich eines
jeden Damons maglichst viel Leid und Zerstorung hervorzurufen. Einmal beschworen
erhebt sich ein Damon oftmals in einem stinkendem Dampf als dustere Gestalt, die
stellenweise von den Vorstellungen des Beschworers mitbestimmt wird. Doch nicht
alle Damonen sind so direkt. Es gibt auch Damonen, die es verstehen ihre Natur
zumindest augenscheinlich vor den Menschen zu verbergen, um dann kurz darauf
zuzuschlagen. Dies sind auch die Grunde wieso Optimaten ublicherweise davon
absehen voll manifestierte Damonen zu rufen, auch wenn sie es sicherlich konnten.



Die Starke von Damonen:

Voll manifestierte Damonen gelten im Allgemeinen als furchterliche Gegner. Selbst
schwache, mindere Damonen sind etwas, bei dem ein Normalmyraner schon nach der
Hilfe von Helden schreit. Bei hdheren Damonen, den Genien, kann man in der Regel
ihre Starke an der Anzahl ihrer Horner ablesen. Doch ist auch hier Vorsicht geboten!
Nicht jeder 2-gehornte Damon ist auch wirklich schwacher als jeder 3-gehornte. Und
nicht jeder Damon tragt die Anzahl seiner Horner auch wirklich zur Schau. Und schon
bei 5 Hornern kann selbst eine erfahrene Truppe von Exorzisten in wirkliche
Schwierigkeiten geraten.

Damonische Quellen:

Die Auliere Sphare gilt im Allgemeinen als Urgrund des Chaos, und so ist es schon fast
etwas verwunderlich, dass sie offenbar so etwas wie eine Struktur, einzelnen Reichen
gleich, aufweist, denen jeweils andere Typen von Damonen entspringen. Ob es aber
nun wirklich Reiche bzw. Domanen da drauflSen gibt oder ob die Charakteristika nicht
eher ein Ergebnis des der Denkstruktur der Menschen sind, ist nicht ganz geklart.

Bekannte Quellen der AuBeren Sphére:

Tyakaar:
Carafai:
Galkuzul:
Thesephai:

Avastada:
Dya'Khol:

Iryabaar:

Naggarach:

Ghorgumor:

Khalyanar:

Xolovar:
Mishkarya:

Aggari:

Darcalya:

Reich der flammenden Rache - dessen Damonen gerne bestrafen, foltern,
verbrennen und meuchelmorden.

Reich der Kampfes und der Gewalt - dessen Damonen gerne blutig, grausam
und endgultig téten.

Reich der verderbten Wasser - dessen meist maritime Damonen oftmals
Gewasser und Meere heimsuchen.

Reich der Rastlosigkeit - dessen Damonen gerne fur chaotische Bewegungen
sorgen, die Luft vergiften und Zwietracht saen.

Reich der Tragheit - dessen Damonen gerne Kérper und Gedanken lahmen.

Reich des Un-Todes - dessen Damonen gerne in Leichen fahren und sie so zu
Untoten erheben oder auch gerne Todesangste hervorrufen.

Reich des verbotenen Wissens - dessen Damonen gerne lllusionen oder
falsches Wissen schaffen, [Astral-]Kraft verderben und in den Wahnsinn
treiben, manchmal aber auch verbotenes Wissen offenbaren.

Reich der Jagd - dessen Damonen ihre Opfer gerne hetzen und grausam zu
Tode jagen, Tiere kontrollieren, und die auch das Eis beherrschen.

Reich der Katzen - dessen Damonen oft katzenartige Launen, Spieltrieb und
Jagdtrieb in jeweils pervertierter Form aufweisen und gerne in Felide fahren.

Reich des Un-Humus - dessen Damonen ihre Opfer gerne sinnlos mutieren
lassen, mit deren Hilfe man agressive Chimarenwesen erzeugen kann, die
manchmal aber auch das Ziel verjiingen oder heilen sollen.

Reich der Habgier - dessen Damonen in ihren Opfern die Habgier wecken,
einem Schatze besorgen, finden lassen oder selbige vernichten.

Reich der Faulnis - dessen Damonen gerne Faulnis, Verwesung, Zersetzung,
Krankheiten, Insektenplagen und Seuchen verursachen.

Reich des verderbten Erzes - dessen Damonen oft herangezogen werden, um
unheilige Gegenstande zu schaffen oder arcanomechanische Geratschaften zu
.verbessern”.

Reich der Dekadenz - dessen Damonen gerne dustere Rauschzustande,
Genusssucht, unkontrollierte Wollust und Vergewaltigungszwange hervorrufen.



Geheime Quellen der AulSeren Sphare:

Eskates: Reich der Zeit - ein Reich, Uber das kaum etwas bekannt ist, und mit dem sich
oftmals nur die Verzweifelsten oder Wahnsinnige auseinandersetzen. Es soll
angeblich die Herrschaft Gber die Zeit und Spharenreisen ermdglichen. Gerade
die Liste der [oft unbeschwdrbaren] Damonen, die ihr angehdéren sollen, liest
sich gerade fUr aventurische Damonologen wie ein Who-is-who des Grauens.
Darunter: die drei Wachter des Limbus und Sheyazed, der Spharenspalter.

Der Abgrund: Reich der Herrschaft - ein Reich von dem nur wenige wissen, doch werden
diesem oftmals die wunderlichsten Dinge zugesprochen, wie z. B. grenzenlose
Macht, unendliche Erkenntnis, das ewige Leben oder gar Goéttlichkeit. Nur
seltsam mutet es an, dass samtliche Damonen dieses Reiches die gleichen zu
sein scheinen, die auch die Draydal kennen; Damonen die man in Aventurien
dem Gott ohne Namen zuschreiben wiurde.

» Unbekannte Quellen und Damonen:

Unter Optimaten wird ganz offen dartber spekuliert, ob es nicht vielleicht noch mehr Reiche in
der AuBeren Sphére gibt. So wird gelegentlich ein Reich des insektoiden ,Schwarm-Denkens*”
als mégliche Quelle erwahnt und auch Uber weitere Reiche spekuliert.

Damonen-Herrscher - Ein aventurischer Vergleich: (*)

Da es in der AuReren Sphére keine Ordnung gibt, sieht man unter Optimaten davon ab
von Herrschern der AuRBeren Sphére zu sprechen. Doch wird immer wieder darauf
verwiesen, dass es besonders Ubermachtige und einmalige Damonen geben soll, die
auch hier als Archonten bezeichnet werden. Die meisten Archonten gelten als nicht
beschwdrbar bzw. wenn sie beschworen werden kénnen, als so gefahrlich, dass es
hochstwahrscheinlich nicht nur den Untergang des Beschworers, sondern auch der
gesamten Region bedeuten kann. In Aventurien gibt es einen ganz bestimmten Begriff
fur diese besonders gefahrliche Form der Archonten: die Erzdamonen. Die folgende
Liste soll ein Vergleich zwischen myranischen und aventurischen Namen bieten.

Quelle: Bekannte Archonten: Erzdamon (allg.): Erzdédmon (Zhayad):
Tyakaar Bel'Arkhanz Blakharaz Tyakra'Man
Carafai Baal-Arar Belhalhar Xarfai
Galkuzul Ru'Huranga; einigen Spekulationen Charyptoroth Gal'k'zuul
nach auch Charypta
Thesephai Lolgramos Lolgramoth Thezzphai
Avastada (unbekannt) Freie Damonin Aphestadil
Dya'Khol Sargonisos Thargunitoth Tijakool
Iryabaar Omasiros, Uridabas, Balymas, Amazeroth Iribaar
Nishkath, Quitslinga
Naggarach Baal-Syras Belshirash Nagrach
Ghorgumor A'Phemarra Freie Damonin Aphasmayra
Khalyanar Siphalos Asfaloth Calijnaar
Xolovar Taspharil Tasfarelel Zholvar
Mishkarya Sordhul, Bylhara Belzhorash Mishkhara
Aggari (unbekannt) Agrimoth Windharcal
Darcalya Balat-Khel Belkelel Daar-Klajid
Eskates Abys-Beral, Abys-Undar, Abys- Freie Damonen Heskatet, Abyssabel,
Maneth, Sheyazed Abyssandur, Abysmaroth, Shihayazad

Der Abgrund Maruk-Methai Damonen des Namenlosen



Uber Damonenpakte:

Wenn etwas unter Optimaten im Umgang mit Damonen als Gipfel der Dummheit
angesehen wird, dann ist es sicher der Pakt mit einem Damon. Ein Paktierer verpfan-
det dabei meist seine Seele im Austausch gegen dunkle Gaben, die er oftmals dann
auch dauerhaft behalt. Als Zeichen fur den Pakt entsteht dabei irgendwo am Koérper
des Paktierers ein Mal, das er auch nicht mehr los wird. Es heilst, dass es sieben Kreise
der Verdammnis gibt. Je grofSer oder haufiger die Pakte, desto tiefer gerat ein Pak-
tierer in diese Kreise, und desto daimonischer wird sein eigenes Wesen. Voll daimo-
nisiert, braucht es am Ende meist nur noch eines nichtigen Grunds, damit die Seele
des Paktierers direkt und flr immer in die AuRere Sphare mitgerissen wird.

Im Fall des Versagens:

Die Gefahr, die vom Umgang mit Damonen ausgeht, drlckt sich insbesondere in den
Folgen aus, die entstehen, wenn ein Zauber schief geht. Versagt die Anrufung bei
einem Essenzzauber, sind ublicherweise schon mal ein W6 der LeP des Beschworers
dahin. Wird der Damon zwar aufgerufen, kann aber nicht kontrolliert werden, kann es
zu nicht absehbaren Folgen kommen: Der Damon kann im einfachsten Fall wieder
verschwinden, oder er missinterpretiert absichtlich den Befehl - der Damon kann dem
Beschwodrer auch einen sogenannten ,minderen Pakt” (Paktmal ohne Gegenleistung)
aufhalsen oder ihn gar angreifen.

Zauberei im Detail:

Dienste und Instruktionen:

Kommen wir zum zweiten Baustein eines Zaubers, dem Dienst. Dienste werden sowohl
fur Essenz- als auch Wesensbeschworungen bendtigt, und geben an was man mit der
Macht der Quelle anstellen will bzw. was das Wesen am Ende tun soll. Dienste kdnnen
einem Willen behaftetem Wesen immer direkt vorgetragen werden. Die einzige Grenze
sind hier die eigene Vorstellungskraft und die Natur des Wesens. Sie sind in diesem
Fall auch nicht Teil der Zauberformel. Dienste von Essenzzaubern (sog. Instruktionen)
sind Bestandteil der Formel und mussen immer als Sonderfertigkeiten erlernt werden.

Einige der méglichen Dienste:
Analyse: Ein Objekt wird nach Beschaffenheit einer bestimmten Quelle untersucht.

Antimagie: Hebt einen fremden Essenzzauber auf. Der Anti-Zauber dabei muss spurbar
gelungener bzw. machtiger als der aufzuhebende Zauber sein.

Beseelung: Der Anteil der Quelle wird im Ziel erhéht. So wird z. B. mittels Feuer ein Objekt
warmer, eine Person mittels Stellarer Quellen agressiv[er] oder freundlich[er].
Man kann auf diese Weise auch Damonen in Maschinen zaubern usw.

Explosion: Energie der Quelle wird explosionsartig freigesetzt, wodurch ein Schaden
entsteht, der im Zentrum am gréBten ist und nach auRen hin abnimmt.

Heilung: Die Quelle heilt ein Lebewesen. Nur wenige Quellen sind dazu tauglich.

Hellsicht: Ermdglicht es durch das Element zu blicken. Bei Astralkraft beherrschenden

Quellen sogar durch alle Elemente aber nur uber klrzere Strecken.

Illusion: Erzeugt lllusionen. Im Fall von materiellen Elementen sind dies fir alle sicht-
bare lllusionen in der Natur. Im Fall von nicht-materiellen Elementen sind dies
lllusionen im Geist des Betrachters.

Kommuni- Ermodglicht eine rein geistige, sprich telepathische, Kommunikation mit der

kation: Zielperson. Die Quelle bestimmt mit welcher Art Wesen man kommunizieren
kann (z. B. Humus bei Menschen, Kraft bei Geistern).

Manifes- Das gewunschte Element oder die gewlinschte ddmonische Kraft wird quasi

tation: aus dem nichts erzeugt. Es sind sogar im Fall von Elementen sogar einfache

geometrische Formen mdglich. Es kénnen keine Lebenwesen erzeugt werden.



Reinheit: Gibt einer elementaren Substanz einen neuen glanzvollen Schein ohne das
Element zu andern (z. B. bei Erz: Blei zu Gold) oder mindert es.

Schadens- Das Ziel wird mit dem Element oder der damonischen Prasenz angegriffen und

zauber: erleidet Schaden. Man kann sich aussuchen ob auf die LeP oder die Ausdauer.

Schutz: Erzeugt einen Schutzschild, der vor den Auswirkungen einer ganz bestimmten
Quelle schutzt, bei Astralkraft kontrollierenden Quellen vor aller Art Zauber.
Passende damonische Quellen kénnen auch vor Elementen schutzen.

Transport: Der Zauberer kann schadlos durch das Element wandern, im Fall von Kraft
fuhrt das zu einer Reise durch den Limbus.

Traum- Ermdglicht es in die Traume andere einzusteigen und auch sie geringflgig zu

besuch: manipulieren.

Verhullung: Verbirgt ein Objekt aus dem Element vor fremden Betrachtern. Im Fall von

Verwandlung:

Stellaren verbirgt es die jeweiligen Geflihlszustande des Zauberers.

Ein Objekt aus einem bestimmten Element wird in ein anderes [in der Regel
ahnlich grofBes] Objekt aus dem gleichen Element verwandelt.

Wahrneh- Ermdglicht es Elemente (z. B. Wasser in der Wiste), Personen mit bestimmten

mung: Gefluhlszustanden oder damonische Krafte aufzuspuren.

Zuruck- Kein Essenz-Dienst, sondern nur bei Wesensbeschwérungen von Bedeutung:

schicken: Das manifestierte Wesen wird nach getaner Arbeit zuriickgeschickt. Der Dienst
ist kostenlos.

A Hinweis:

Einige Dienste setzen die Kenntnis anderer Dienste voraus (Analyse z. B. Wahrnehmung).

Bausteine der Komplexitat:
Abgesehen von der Quelle und dem Dienst, gibt es noch weitere Bausteine, die

sozusagen die Feinjustierung des Zaubers vornehmen. Abhangig von der Wahl dieser
Bausteine sind die spateren Zauberformeln schwacher oder machtiger, plumper oder
eleganter, weitreichender oder auch nicht; allerdings auch gleichzeitig mit Erleichte-
rungen oder Erschwernissen auf die Anrufungsprobe (weiter unten erlautert) bzw.
niedrigerem oder hdheren AsP-Verbrauch belegt - oder auch beidem. Hier nun einige
Beispiele fur die bereits oben genannten Bausteine der Komplexitat und die daraus
folgenden Erschwernisse (bei positiven Werten) auf die Probe.

Beispiele ftir Bausteine der Komplexitat:

Reichweite: Man selbst (-1); Berihrung (0); bis 1 m Entfernung (+1); bis 7 m Entfernung
(+3); bis 50 m Entfernung (+5); bis zum Horizont (+7)

Zielobjekt: Ein Lebewesen (-1); ein lebloses Objekt oder ZfW Lebewesen (0); Zone mit
ZfW Radius oder 3xZfW Objekte (+3); ein ganzer Landstrich (+7)

Ritualdauer:  Eine Stunde (-1); 30 Minuten (0); 5 Minuten (+1); 10 Aktionen (+3); 5 Aktionen
(+4); eine Aktion (+7)

Wirkungs- So viele Aktionen wie ZfP Ubrig blieben (-1); 50 Kampfrunden (0); permanent

dauer: aber dem natlrliche Bestreben des Ziels unterworfen (+1); so viele Stunden
wie ZfP Ubrig blieben (+2); ein Oktal (+5); permanent und sich dem natarli-
chen Bestreben des Ziels widersetzend (+7)

Struktur: Reichen von extrem einfach (-1), extrem schwer (+4), bis hin zu extrem
komplex (+7). Als extrem einfach gelten z. B. einfachste Beseelungen, als
extrem komplex u. a. viele komplette Verwandlungen von Lebewesen.

Essenz- Bestimmt den bendtigten AsP-Verbrauch fur den Zauber. In der Regel steigt

Menge: der AsP-Verbrauch mit der Wirkungsdauer, der Hoéhe des zu verursachenden

Schadens, der Menge einer zu verzaubernden Substanz oder auch der
Struktur. Genaueres ist im Zweifelsfall Meisterentscheid.



» Uber permantente Zauber:

Der Umgang mit permanenten Zaubern ist oft eine recht schwierige und auch kostspielige
Angelegenheit. Permantente Zauber, die sich den spateren natirlichen Prozessen unter-
werfen, sind oft noch recht einfach zu beherrschen. Zu ihnen gehéren unter anderem Heil-,
Entgiftungs-, und auch viele Angriffszauber, wahrend andere Zauber wie z. B. Hellsichtzauber
sich sofort wieder auflésen wirden, da es normalerweise nicht zur Natur des Menschen gehort
hellsichtig zu sein. Permanente Zauber, die sich um das natirliche Bestreben der Zielobjekte
nicht scheren, sind hingegen ein ganz anderes Kaliber. Ein Steinblock, der dauerhaft in eine
Statue verwandelt werden soll, ohne jemals behauen worden zu sein, wird mehr AsP kosten;
und Talentboni, Steigerungen der Grundwerte oder volle Lebensenergie mit permanenter
Wirkung darf der Spielmeister gleich von vornherein verbieten.

Qualitat einer Formel:

Zauberformel ist nicht gleich Zauberformel, und selbst zwei augenscheinlich identi-
sche Zauberformeln kénnen unterschiedlich gut gestaltet sein. Dieser Unterschied
wird in der sogenannten Qualitat der Formel ausgedruckt. Jeder Zauber, der gewirkt
wird, wird dabei bei der spateren Zauberprobe um die Qualitat der Formel erleichtert.
Formeln mit hoher Qualitat sind dementsprechend auch schwieriger zu lernen und
bendtigen mehr AP bei der Herstellung. Oftmals muss man sich dann entscheiden
weniger hochqualitative Formeln zu haben oder mehr niederqualitative. Jede Formel
weist dabei mindestens eine Qualitat von eins auf. Der Wert 1asst sich steigern.

Formelzauber vs. Spontanzauber:

Wer sich bei der Zauberei nicht auf die Anzahl der Zauberformeln in seinem Besitz
beschranken lassen will, kann sich einer alternativen Zauberform, der sogenannten
Spontanzauberei verschreiben. Spontanzauberer sind in der Lage zu jeder Zeit und
basierend auf ihren Kenntnissen in Sachen Quelle und Dienste einen Zauber aus dem
Kopf heraus zusammenzubasteln. Allerdings ist hierfur das Lernen einer entsprechen-
den Sonderfahigkeit notwendig. Weitere Einschrankungen gibt es bei der Komplexitat
eines Zaubers. Selbige werden bei Spontanzaubern in 5 Grade unterteilt: Grad 0 bis
Grad IV. Zu Grad 0 gehodren alle Komplexitaten bis zu einer Erschwernis von 0, zu
Grad | alles bis +2, zu Grad Il alles bis +4, zu Grad Il alles bis +6 und zu Grad IV alles
mit +7. FUr Grade Uber 0 sind jeweils weitere Sonderfertigkeiten zu erlernen. Beispiel:
Sonderfertigkeit ,,Spontanzauberei lll (Struktur)” fur Strukturen bis +6.

A Hinweis:
Spontanzauber besitzen keine Qualitat, kdnnen auf diese Weise also nicht erleichtert werden.

Zauberei im Einsatz

Zauberproben - Anrufungsprobe:

Anders als man vielleicht meinen kénnte sind Zauberproben nicht einfach nur an die
Zauberformel gebunden. Vielmehr hangt der Talentwert vom Quellen-ZfW, von der
Komplexitat der Formel und von der Qualitat der Formel ab. Auf welche Grundwerte
am Ende allerdings geprobt wird, ist nicht Sache der Quelle oder der Zauberformel,
sondern Sache der Sphare. Vom Erfolg dieser sogenannten Anrufungsprobe hangt am
Ende ab, ob ein Zauber Uberhaupt klappt oder nicht.

Anrufungsprobe je nach Sphére:
Elemente: Diesseits: Totenwelt: Sterne: Damonen:

MU/KL/CH MU/KL/IN MU/MU/CH KL/IN/CH MU/MU/CH



Zauberproben - Kontrollprobe:

Ist man gewillt ein Wesen zu beschworen, das einen eigenen Willen besitzt, so wird
neben der Anrufungsprobe auch noch eine zweite Probe, die sogenannte Kontroll-
probe notwendig, die bestimmt, ob sich das Wesen dem Willen seines Beschworers
uberhaupt unterwirft. Diese Probe besteht aus einem einzelnen W20-Wurf auf einen
Talentwert, der wie folgt berechnet wird (Abkurzungen siehe Heldenbeispiele):

(MU+KL+IN+CH+wZfW)/5

Kontrollproben werden bei machtigen Wesen in der Regel erschwert. Die richtige
Gesinnung, richtiger Ort und Zeit und passende Opfergeschenke kdnnen sie allerdings
erleichtern. Wird die Kontrollprobe verhauen, bestimmt in der Regel die Hohe der
Uberwiirfelung was passiert. Manch Wesen ist so eventuell nur missmutig und will
uberedet werden. Andere Wesen verschwinden einfach wieder oder tun wie im oben
beschriebenen Fall mit den Damonen besonders bei hohen Uberwirfelungen noch
wesentlich Schlimmeres. Es gibt sogar Wesen wie die Feen oder die Totengeister, die
sich der Aufforderung zu erscheinen widersetzen kénnen, wenn sie wollen. Da hilft
auch keine noch so hohe bestandene Kontrollprobe (oder Aufrufprobe).

Beispiel: ,,Die Weinprobe*

Da das Zaubern mit optimatischen Zaubern, mit seinen ganzen Erklarungen, nun
sicherlich fur einige etwas kompliziert erscheint, soll die ganze Sache nun an einem
Beispiel - in diesem Fall anhand eines Spontanzaubers - gezeigt werden.

Problem: Die Gruppe ist in den Waldern Tharpuras in einer Hohle nahe eines Baches
auf einen Schatz gestolRen. Ein freudiger Anlass, auf den man recht bald gerne
anstofBen wurde. Goldene Becher als Bestandteil des Schatzes hatte man ja, aber es
fehlt jetzt noch der dazugehorige Wein.

Losung: Der Optimat in der Gruppe (Spezialitat Wasser- und Humus-Magie) hat nun
die zindende Idee: Er verzaubert einfach Wasser zu Wein. Also nimmt er nun seine
Feldflasche, geht zum Bach und fullt diese komplett mit frischem kalten Wasser ab.
Dann folgt der Zauber.

Beispiel-Spontanzauber fur die Weinprobe:

Quelle: Als Quelle wird das Element Wasser gewahlt, denn sowohl das kihle Nass des
Baches, als auch der Wein gehdren dazu.

Instruktion: Er wahlt den Dienst ,Reinheit”, da er das kUhle Nass lediglich in ein
wohlschmeckenderes kihles Nass verwandeln will.

Reichweite: Der Optimat kann sehr leicht direkt mit dem Wasser in der Feldflasche in
Berihrung kommen. Daher gibt es hier keinen Aufschlag.

Zielobjekt: Das Ziel des Zaubers ist ein einziges Objekt, namlich besagte Flasche oder
besser gesagt deren Inhalt. Auf hierfur gibt es keinen Aufschlag.

Ritualdauer:  Sein vielleicht einziges Problem ist es, die Leute nicht allzulange warten zu
lassen. Daher will er das Ritual mit 5 Minuten recht zligig angehen. Daflur gibt
es einen Aufschlag von +1.

Wirkungs- Der Zauberer weild nicht, ob man nicht doch am Ende noch etwas fir die

dauer: nachsten Stunden aufheben will. Er entscheidet sich daher fur eine stunden-
lange Verwandlung. Aufschlag: +2

Struktur: Wein weist als Flussigkeit in etwa eine mittlere Reinheit auf. Daher wird die
Probe um +2 erschwert.

Essenz- Es ist lediglich eine Feldflasche voll Wasser, das insgesamt flr ein paar

Menge: Stunden in Wein verwandelt sein soll. Das ist eine Verwandlung, aber keine in

ein anderes Element. Der Meister entscheidet fur den kleinen Spal8 4 AsP zu
verlangen.



Der Optimat hat auf ,Essenzbeschwo6rung von Wasser” einen ZfW von 10 und kennt
den Dienst ,Reinheit”. Er besitzt zudem alle Parameter-Sonderfertigkeiten auf Stufe I,
also , Spontanzauberei | (Reichweite)”, ,Spontanzauberei | (Zielobjekt)” usw. Es wird
nun Zeit fur die Zauberprobe: Anrufung einer Wasser-Essenz auf MU/KL/CH.

Mogliches Ergebnis: Der Zauberistum 0+ 0+ 1 + 2 + 1 = 5 erschwert, gelingt dank
dem ZfW von 10 aber trotzdem. Na dann - wohl bekomm's!

Hilfsmittel der Optimaten

Der Zauberstab:

Der Zauberstab ist nach der Triopta fur einen Optimaten das zweitwichtigste Utensil,
weswegen auch fast alle Optimaten einen besitzen. Zauberstabe kdnnen unterschied-
lich lang sein, doch besitzen sie in der Regel die Lange eines Wanderstabes, da sie nur
dann ihre volle Macht entfalten kdnnen. Sie kdnnen aus Holz und Metall sein. Im
Gegensatz zu aventurischen Zauberstaben sind optimatische Zauberstabe aber nicht
gleich automatisch quasi-unzerstorbar. Allerdings konnen, wie in Aventurien an einen
Zauberstab sogenannte Stabzauber gekoppelt werden.

Einige Stabzauber-Beispiele:

Blendung: Ein greller Lichtblitz blendet den Gegner. Der Stabzauber , Lichtzauber” wird
vorausgesetzt.

Elementar- Der Stab verwandelt sich in eine machtige Waffe aus einem verletztenden

klinge: Element (z. B. Feuer, Erz oder Eis). Jeder Treffer mit der Waffe kostet AsP. Der

Stabzauber ,Kraftfokus” wird vorausgesetzt.

Funkenregen: Ein Funkenregen wird erzeugt, der bedingt gelenkt werden kann. Wird meist
eingesetzt, um Gegner zu irritieren.

Hammer des  Der Zauberer ist in der Lage mit dem Stab Schlage von groBer Wucht gegen
Magus: unbelebte Materie zu verteilen. Der Hammer wirkt nicht gegen Lebende.

Kraftfokus: Ein passiver Stabzauber, der dafur sorgt, dass ab sofort alle Zauber auto-
matisch einen AsP weniger kosten.

Lichtzauber: Die Spitze des Zauberstabes leuchtet in Form einer Fackel auf.

Stabexplosion: Der Stab explodiert in lauter Fragmente und richtet Flachenschaden (3W6 +
ZfP* im Zentrum) an. Der Zauber kann auch Uber Entfernung ausgeldst
werden. Der Dienst ,,Schaden” wird vorausgesetzt.

Zauberparade: Der Zauberer kann mit dem Stab Zauber Uber eine PA-Probe abwehren, so als
wahren es physische Angriffe.

A Hinweis:
Der Talentwert flr Stabzauber ist immer der Ritualkundewert. Auf welche Grundwerte geprobt
wird und wieviel Astralpunkte ein Stabzauber kostet, ist von Stabzauber zu Stabzauber unter-
schiedlich.

Triopta und Weihegrade:

Auch wenn nur noch die wenigsten Optimaten ein drittes Auge besitzen, so ist die
Triopta - die Maske der Optimaten - immer noch ein wichtiges Hilfsmittel der Magie.
So lange sie getragen wird, steigert sie die Krafte des jeweiligen Tragers. Doch gilt das
nur fur den Trager, fur den die Maske auch gemacht ist. Dabei steigt mit dem Weihe-
grad eines Optimaten auch die Macht seiner Maske. Junge Optimaten in den Lehrjah-
ren tragen hingegen uberhaupt keine Maske, dafur ein Stirnband.



Macht der Triopten nach Weihegrad:

Adeptus Eine Quelle wird gewahlt. Alle Anrufungsproben mit dieser Quelle sind um 1

minor: erleichtert.

Adeptus Alle Anrufungs- und Kontrollproben der obigen Quelle sind um [weitere] 2

maior: Punkte erleichtert. Die Triopta ist in der Lage bis zu 11 AsP als Reserve zu
speichern. [...]

Adeptus Ein Dienst wird gewahlt. Alle Zauber mit diesem Dienst sind um 2 erleichtert.

exemptus: Die AsP-Reserve erhdht sich auf 23 AsP. Es ist méglich zu Lasten der AsP-

Reserve einen Zauber zu speichern (max. Essenz-Dichte: 23 AsP) und spater
bei Bedarf ohne Probe auszulésen.

A Hinweis:
Um die Fahigkeiten der Triopten komplett freizusetzen, bedarf es diverser Sonderfertigkeiten.
In diesen Fallen wurde davon ausgegangen, dass man alle benétigten Sonderfertigkeiten hat.

» Weitere Weihegrade:

Bereits als Adeptus exemptus ist es einem gestattet eigene Schuler auszubilden, die dann
notfalls auch in den Optimatenrang erhoben werden. Es gibt noch weitere Weihegrade: den
Magus und den Archomagus. Diese sind jedoch nur einigen wenigen vorbehalten - letzterer
gar nur vom Thearchen hdchstselbst ernannt.

Andere Formen der Magie

Animismus - Grundlagen:

Hauptsachlich unter den Nicht-Menschlichen aber auch bei einigen menschlichen
Volkern ist diese Form der Magie anzutreffen. Sie ist oftmals von der Erschaffung von
Ritualplatzen, Fetischen und groBeren Zeremonien gepragt. Im Gegensatz zur Opti-
matik ist einem Animisten ein analytisches Formelverstandnis meist fremd. Er wirkt
seine Kraft meist intuitiv. Dabei gleichen animistische Zauber rein Regeltechnisch oft
Instruktionen, Inspirationen und einer Reihe HexenfllUche. Dabei wird nur selten mit
Damonen hantiert. Die, die es tun, sind z,B. Shurrhokach der Pardir.

Animismus - Rituale:

Die animistischen Rituale sind vielfaltig und unterscheiden sich stark von Kultur zu
Kultur bzw. von Spezies zu Spezies. Hier sollen nun einige Ritualformen genannt
werden. Auf die Frage, was man nach erfolgreichem Ritual von so einem Geist alles
erwarten kann, wird hier jedoch nicht naher eingegangen. Vieles ist jedoch vergleich-
bar mit dem Wirken optimatischer Magie.

Beispiele fur Ritualformen:

Baloa der Tanzen sich meist unter Musik in einer rauschartige Trance. Der Tanz wirkt
Amaunir: dabei oft recht erotisch. Oftmals wird ein kleines Tier dabei geopfert.

Xarchash der Fordern die Geister mit Keulen und Knochenketten bewappnet unter starkem
Leonir: Gebrull oft regelrecht heraus.

Bashiden der Versetzen sich unter Einfluss bewusstseinserweiteter Substanzen, sprich
Abishai: Drogen, in einen entsprechenden Rausch.

Shanwada der Arbeiten meist mit bunten Steinen, die sie zu mystischen Mustern, so genann-
Shingwa: ten Shandala (vergleichbar mit den irdischen Mandala) zusammenlegen.
Begleitet wird das oft mit Tanz und rythmischer Musik.

Shurrhokach Vollziehen oftmals grausame Blutrituale, da das Blut, als Trager der Lebens-

der Pardir: kraft, im Glauben der Shurrhokach den Beschworer starkt und ihn so fur den
Empfang auch starkerer Geister wappnet. Denn gerade Damonen neigen dazu
den Geist ihres Wirtes mit der Zeit zu pervertieren.



Magie der Priesterinnen Era'Sumus:

Obwohl ebenfalls dem Optimatentum angehdrend, unterscheidet sich die Macht der
Zauberpriesterinnen Era'Sumus doch teilweise erheblich von der ihrer Kollegen auf
dem Festland. So ist ihre Macht sehr stark vom Glauben an Sumu und Lev'tha gepragt
und ahnelt dabei teilweise gar der karmatischen Kraft der Geweihten Aventuriens.
Doch will man den Hauptteil ihrer Macht einem aventurischen Vergleich unterziehen,
so gleicht sie wohl am ehesten den dortigen Hexenflichen. Kein Wunder, hat der
groSte Teil des dortigen Hexenkultes ja auch seinen Ursprung im Satu-Kult.

Blutmagie - Macht der Lebenskraft:

Eine neben der Damonologie ebenfalls als gefahrlich angesehene und mancherorts
sogar verbotene Form der Magie ist diese Form - die Blutmagie. Blutmagie wird von
denen, die sich darin verstehen, in Zusammenhang mit anderen Ritualen eingesetzt,
um durch die innere Lebensenergie (das sog. Sikaryan) des Blutes die Wirkung noch
zu steigern. Dabei hangt die Effizienz vom Blutopfer ab. Das kann ein Opfertier sein,
ein Mensch oder der Zauberer selbst. Man kann ein wenig oder alles Blut einsetzen.
Doch diese Form der Magie gilt gerade bei groBen Opfermengen als gefahrlich, da sie
grolSe Energien freisetzen kann. Und sie ist gerade in Optimatenkreisen verpont, da
immer wieder von grausigen Schlachtszenen die Rede ist.

Technomantie - Magische Technik:

Die Technomantie ist auch unter Optimaten eine oftmals hoch angesehene Kunst,
wurde sie doch schon von den Alten im Ersten Imperium eingesetzt. Mit ihr war und ist
es moglich eine Reihe Apparate zu bauen, bis hin zu diversen Kriegsmaschinen. Die
dazugehorige Zauberkunst wird Influxion genannt. Als die Experten der Technomantie
gelten neben den Optimaten des Hauses Quoran vor allem die G'Rolmur. Das Gebiet
der Technomantie wird meist in verschiedene Fachbereiche unterteilt.

Technomantische Fachgebiete:

Artefakte: Die Kunst magische und semi-magische Artefakte zu erschaffen.
Arcano- Die Kunst Maschinen zu erstellen, die - oft magisch betrieben - selbst eine
mantik: magische Wirkung simulieren kénnen, zum Beispiel zur Artefaktherstellung.

Chalketonik:  Die Kunst Humus und Erz zu verbinden oder anders ausgedrtckt Gewebe und
Metall. Eine Art Bio-Kybernetik, z. B. bei der Herstellung von Insektokoptern.

Arcano- Die Kunst alle der oben genannten Techniken miteinander zu verbinden, um so
mechanik: gréRere und kompliziertere Maschinen zu bauen.

» Uber Astrilithe:

Diese Kristalle sind der magische Energielieferant fir archanomechanische Geratschaften
schlechthin. Astrilithe sind in der Lage Energien aus der Natur aufzunehmen und spater
langsam wieder abzugeben. Man kann sie damit grob als magische Akkus bezeichnen. Es gibt
sie dabei in verschiedenen GrofSen und Kristallarten, die jeweils andere Krafte der Natur
(Sonnenlicht, Warme, Wind ...) speichern.




Alchimie - Das Trankebrauen:

Wie man sich vielleicht denken kann, ist die Alchimie die Kunst Tranke oder einfache
Substanzen mit magischer Wirkung zu erstellen. Soweit unterscheidet sie sich nicht

weit von der Alchemie in Aventurien. Doch haben sich an dieser Stelle einige Volker

besonders hervorgetan.

Sonderféalle bei Alchimisten:

Neristu: Sind insbesondere flr ihre Giftmischungen berihmt und bertchtigt. lhre
Tranke sollen oft mit blutmagischen Ritualen verwoben sein und teilweise
selbst aus Organen von Tieren bestehen.

Nequaner: Das Volk der Nequaner hat mit den Kraften der Sterne oder der Damonen nicht
viel am Hut. Wenn es jedoch um Tranke mit Elementar-Wirkung geht, gelten
sie oftmals als die Meister ihrer Kunst.

A Hinweis:

Das Herstellen eines Zaubertranks ist mit optimatischer Magie und die Rezepte mit Matrizen
vergleichbar (auch wenn der Alchimist sein Rezept nicht immer im Kopf hat). Allerdings
benoétigt man fur einen Trank oftmals eine Reihe Inkredenzien. Daflr halt der Trank dann auch
in der Regel eine sehr lange Zeit, bis er verdirbt.

Nachteile von Magiern

» Uber das Tragen von Metall:

Ein altes Problem, dass seit jeher bekannt ist, ist die Eigenschaft des Elements Erz magische
Energien bis zu einem gewissen Grad zu blockieren. Die Rede ist vom Tragen von - Metall.
Eine Kette, ein Ring oder auch ein Metallzauberstab (in Aventurien unbekannt) sind nicht das
Problem, doch eine Kettenrtstung oder ein groBer Schild, vermoégen die Magie erheblich zu
stéren, weswegen Zauberer davon absehen so etwas zu tragen.

» Aventurische Zauberer in Myranor: (*)

In Myranor herrscht ein anderer Astralfluss vor als in Aventurien. Daher wirde es einem
aventurischen Gildenzauberer anfangs auch recht schwer fallen akurat einen Zauber zu
wirken. Dies kdnnte sich in erschwerten Proben duern oder auch in sekundaren Nebenwir-
kungen, die der Meister mittels einer speziellen Zusatzprobe festlegt. Erst mit der Zeit wurde
sich der Zauberer an die neuen Gegebenheiten gewdhnen.

Zauberliste fur Einsteiger

Keine Zauberer ohne Zauberformeln, die je nach Tradition auch mal als Matrizen oder
als ,Wahre Namen* (jedenfalls bei den Animisten) bezeichnet werden. An dieser Stelle
sollen genau die Formelzauber genannt werden, zu denen die mitgelieferten Beispiel-
helden in der Lage sind. Es wird in der Regel allerdings nicht weiter auf den genauen
AsP-Verbrauch oder die genaue Instruktion eingegangen. Und sofern nicht anders
genannt, richten sich Beherrschungszauber gegen Wesen mit maximalem Gewicht in
etwa dem eines Leonir (ca. 125 kq).

Zauberformeln der Beispielhelden:

Adlerverwand- Der Zauberer verwandelt sich eine Zeit lang in einen Adler. Er kann nach wie

lung: vor rational denken aber nicht sprechen. Kleidung wird nicht mitverwandelt.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 13 AsP.

Blick durch Erhdht Klugheit und Magieresistenz des Magiers um ein Viertel der ZfP*
lllusionen: sowie seine Sinnesscharfe und Selbstbeherrschung um die halben ZfP*.
Dieser kann nun Illlusionen besser als solche erkennen.



Dreifaches
Gewicht:

Ertranken:

Federfall:

Fesselranken:

Feuerball:

Feuerhand:

Fremdes
Schriftentum:

Geschwindig-
keitschub:

GrolSer
Lauschangriff:

Gute Freunde:

Kampfinspi-
ration:

Kleiner
Heilzauber:
Kihles Wasser:

Luftreserve:

Massenmord:

Ein Opfer in maximal 7 m Entfernung wird dreimal so schwer und damit trage
und langsam. Das Opfer muss zudem bei jeder Handlung eine KO- oder KK-

Probe bestehen, oder es erleidet einen hohen Ausdauerverlust.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Fullt die Lungen eines Gegners mit Wasser, so dass er pro Kampfrunde 2 LeP

verliert. Wirkt auf 1 m Entfernung und nur gegen Lungenatmer.

Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet nur 2 AsP, ein gutes Beispiel, wie ein einfacher
elementarer Manifestationszauber geschickt eingesetzt eine groBe Wirkung haben kann.

Verringert das Gewicht des Zauberers, so dass er, ohne Schaden zu nehmen,
von von doppelt so hohen Punkten sich runterfallen lassen und auch doppelt
so weit springen kann, wie sonst Ublich.

Ranken beginnen aus dem Boden zu wachsen und sich um die Beine eines
Feindes zu schlingen. Wirkt auf 3 m Entfernung und braucht Humus-Boden.
Alle kérperlichen Proben des Feindes sind um die halben ZfP* erschwert, und
sie Ranken wachsen notfalls auch (an anderer Stelle) nach.

Ein Feuerball wird auf einer bis zu 21 m langen Strecke verschossen. Die
folgende Explosion verursacht im Zentrum (dann abfallend) einen Schaden

in Hohe von 5W6 + die halben ZfP* gegen alle Gegner in der Zone.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 21 AsP.

Eine bis zu 3 m lange Stichflamme fahrt aus der Hand des Zauberers und

verursacht bei einem Gegner Brandschaden in Hohe von 2W6 LeP.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 7 AsP.

Der Zauberer kann fremde Texte und Glyphen mit einem Talentwert in Hohe
der ZfP* lesen/deuten (bei bereits bekannten Schriften erhdht sich der Wert
entsprechend um die ZfP*). Der Zauber versagt bei verschlisselten Texten
und einigen arkanen Sprachen.

Erhdht die Geschwindigkeit, Ausweichen und die Gewandtheit um die halben
ZfP*. Erhoht den INI-Basiswert und alle Paraden um ein Viertel der ZfP*.

Der Zauberer kann Gerausche besser wahrnehmen und bedingt auch gezielt
aus Storgerauschen heraushoéren. Der Talentwert auf Sinnesscharfe steigt
beim Héren um die ZfP*, der Malus durch Stérgerausche sinkt um ZfP*/2.

Das Ziel glaubt in dem Zauberer einen guten Freund oder Bekannten vor

sich zu haben und ist dementsprechend hilfsbereiter (aber nicht damlich).
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Auf einer Entfernung von héchstens 3 m wird der Kampfgeist von eZfw
Personen erhéht. lhre AT und PA steigen zeitweilig um die halben ZfP*.

Vermag einem Ziel 7 LeP zu heilen und eine Wunde zu schlieBen (ein Wund-

punkt wird gestrichen). Das Ziel muss dabei berthrt werden.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 7 AsP (flr 7 LeP).

Der Zauberer kann kihles Trinkwasser in etwa der Menge generieren, die in
einen Trinkschlauch passt. Getrunkenes Wasser verschwindet nicht mehr.

Eine Frischluftblase mit etwa 1 m Radius wird um den Kopf des Magiers
erzeugt und aufrecht erhalten.

Erzeugt auf einer Entfernung von maximal 21 Metern eine Schockwelle des
Massakers, die bei bis zu 3 x eZfW Lebewesen im Zentrum (dann abfallend)
einen Schaden in Hohe von 8W6 + ZfP* anrichtet. Alle W6 mit der maximalen
Augenzahl werden nochmal gewdlrfelt und der Schaden hinzu-addiert. Die
Wundschwelle ist auf KO minus 2 herabgesetzt. Ein sehr gefahrlicher Zauber,

der bei zu grofBer Nahe auch nicht vor dem Verursacher Halt macht.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 40 AsP.



Respekts-
person:

Rheias Gabe
(Zufallszwang):

Ruf der
Betorenden:

Ruf des Licht-
wichtels:

Ruf der
Nymphe:

Ruf des Nekro-
mentors:

Ruf der verlore-
nen Seele:

Ruf der
Walkdure:

Ruf des Kund-
schafters:

Schutz vor
Hitze:

Seele des
Baren:

Seele des
Tigers:

Silberner
Schutz:

Starker
WindstoR:

Stille Schritte:

Traumbot-
schaft:

Uberzeugung
durch
Zufriedenheit:

Der Zauberer wirkt auf andere wie eine Respektsperson, so dass dessen
Meinung und Winsche absoluten Vorrang haben. Eventuelle Gegenproben

sind um die halben ZfP* erschwert.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Ein bis zu 3 m entferntes Opfer wird gezwungen eine anfallende Entschei-
dung, vor die es gestellt werden muss, rein zufallig zu treffen. Die wahlbaren
Moglichkeiten mUssen auf dem ersten Blick plausibel wirken (allerdings nicht
unbedingt auf dem zweiten). Der AsP-Verbrauch steigt mit der Anzahl der

wahlbaren Entscheidungsmaglichkeiten.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Ein Stellar-Genius des Sterns Baalian wird beschworen. Dieser erscheint
meist in der Gestalt eine wunderschonen und betdérenden Person und kann
u. a. auch genau in dieser Richtung eingesetzt werden.

Eine kleine Lichterfee wird beschworen. Lichtwichtel sehen weitgehend aus
wie kleine Lichtkugeln, kdnnen sprechen und sind meist recht neugierig.

Eine Nymphe, meist in der Gestalt einer wunderschdénen Frau, wird beschwo-
ren. Das Element der Nymphe wird meist durch die Umgebung bestimmt. Je
nach Element bringt die Nymphe andere Fahigkeiten mit. Es gilt die gleiche
Regel wie bei Elementaren: Es gibt keine Kraft-Nymphen.

Eine Seele aus dem Totenreich wird beschworen. Wer erscheint, hangt oft
vom Ort ab. Nekromentoren erweisen sich oft als hilfsbereite Berater.

Ein Totengeist, der nicht in die Totenwelt einkehren konnte, wird beschwo-
ren. Er kann u. a. bedingt als Zeuge gehdrt werden.

Die Seele eines erfahrenen Kriegers oder lokalen Helden mit Gberdurch-
schnittlicher Kampferfahrung wird beschworen. Wer erscheint hangt oft vom
Ort ab. Diese kann u. a. als zusatzlicher Mitkdmpfer dienen.

Ein Stellar-Geist des Sterns Balathandis wird beschworen. Er kann stellenwei-
se als Berater dienen oder aber auch zur Spionage eingesetzt werden.

Der Zauberer wird durch die Auswirkungen einer zu heiBen Umgebungstem-
peratur geschutzt. Bei bis zu 50 °C komplett, danach nur noch partiell.

Der Tier-Genius eines Baren fahrt in den Zauberer. Dies erhoht u. a. die
Kraft, Ausdauer und Konstitution, macht jedoch auch etwas behabiger.

Der Tier-Genius eines Tigers fahrt in den Zauberer. Dies erhéht u. a.
Gewand-heit. Geschwindigkeit und Schleichfahigkeit, sorgt aber fur einen
starken Raubtiergeruch - starker als der eines Amaunir.

Ein silbrige Panzer-Aura umgibt den Zauberer und erhéht seinen naturlichen
Rlstungsschutz um 2 Punkte.

Dieser Zauber erzeugt auf einer Entfernung von bis zu 21 m einen kurzen

aber heftigen WindstoR, der einen Gegner von den Beinen fegen kann.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 5 AsP.

Die Gerausche, die der Zauberer verursacht werden sichtlich gedampft bis
kaum horbar. In Verbindung mit Schleichen wird er geradezu lautlos.
Eventuelle Sinnesscharfeproben (Héren) sind erschwert um die halben ZfP*.
In Verbindung mit Schleichen ist der Malus entsprechend noch hdher.

Der Zauberer kann in den Traum eines Schlafenden einsteigen und bedingt
auch Nachrichten hinterlassen bzw. Botschaften mitteilen. Manipulationen
des Traums sind allerdings nur bedingt und im Rahmen der im Traum gelten-
den Naturgesetze moglich. Der Schlafende darf dabei au3er Sichtweite sein,
allerdings wird etwas vom Schlafenden (z. B. Haarstrahne) oder die
Anwesenheit eines Angehdrigen bendétigt.

Der Zauberer wirkt auf andere aulSerst Uberzeugend, in dem Sinne, dass er
dabei eine ersichtliche Zufriedenheit ausstrahlt. Der Talentwert eines

ausgesuchten Gesellschaftstalents steigt so um ZfP*/2.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.



Respekts-
person:

Verwirrung des
Geistes:

Versinke in
Schlaf:

Der Zauberer wirkt auf andere wie eine Respektsperson, so dass dessen
Meinung und Winsche absoluten Vorrang haben. Eventuelle Gegenproben

sind um die halben ZfP* erschwert.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Das Opfer wird bei Beriuhrung verwirrt und sein MU, KL und IN um die halben
ZfP* gesenkt. Er kann nur noch bestandenen MU-Proben verninftige Ent-

scheidungen treffen, will er nicht direkt vor Ort in Letargie verfallen.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.

Ein Opfer in maximal 3 m Entfernung beginnt direkt vor Ort einzuschlafen
und in sich zusammenzusacken. Der Zauber wirkt etwa 2 Minuten und ist so
stark, dass er selbst in Kampfsituationen wirkt. Das Opfer kann in diesem
Zeitraum nur mit duBerst roher Gewalt aufgeweckt werden. Wirkt nur bei

Wesen, die das Prinzip des Schlafs kennen und nur selten bei Besessenen.
Hinweis: Dieser Zauber ist um die gegnerische Magieresistenz erschwert.
Kostenbeispiel: Dieser Zauber kostet 10 AsP, ist daflir aber auch entsprechend machtig.

Rezepte des Beispielalchimisten:

Erstickungs-
elixier:

Erzfressersaure:

Goldenwasser:

Trank der
Liebenden:

Tyakaars
Blutrausch

Tyakaars
Feuercocktail:

Zaubertrunk:

Wird diese weitgehend geruchs-/geschmacklose Substanz eingenommen,
verbindet sie sich mit der Magensaure und beginnt die Luft innerhalb eines

Radius von 1 Meter so zu verderben, dass sie nicht mehr atembar ist.
Kostenbeispiel: Die Herstellung einer Phiole bendtigt 4 AsP.

Ist in der Lage bei Kontakt Erz-Stoffe (Stein, Metall) bis hin zu Edelstahl so
pords zu machen, dass sie buchstablich durchrosten/zerfallen. Wirkt nicht bei
Edelmetallen, kristallinen Erzen, Glas, magischen oder geweihten Materialien
und als besonders edel geltenden Substanzen wie Marmor. Ist harmlos fr

Nicht-Erze und Lebewesen.
Kostenbeispiel: Ein Trank kostet 4 AsP pro Phiole.

Wird ein gewdéhnlicher Gegenstand aus Erz (Stein, Metall, aber kein wertlo-
ses Gerdll/Kies) mit maximal 1 kg Gewicht die benétigte Zeit lang damit
bestrichen oder in eine leicht verdinnte Losung eingetaucht, verwandelt er
sich komplett in reines Gold. Nach Ablauf der Wirkungsdauer, verwandelt er

sich zurick und ist unansehnlicher als je zuvor.
Kostenbeispiel: 8 AsP pro Phiole. Dies reicht fur die Zu-Gold-Werdung eines Gegenstands.

Ein Trank, der dunkle wolllsternde Begierden ausldst, sofern ein gewisses
Mindestmald an Grundbereitschaft der Zielperson(en) existiert. Darauf
ausgelegt bei moéglichst vielen Personen gleichzeitig zu wirken, kann er so
beispielsweise in Getranke gemischt die ein oder andere Massenorgie

auslosen. Eine Uberdosis kann bleibende Schaden verursachen.
Kostenbeispiel: 4 AsP pro Person, Bei 12 AsP reicht eine Phiole also fiir 3 Personen, bei 32 AsP
fur 8 Personen. Bei bereits eingestimmten Personen (z. B. alkoholisiert, aufgeheizt), kann die
Personenzahl mitunter steigen, Bei absolut lustlosen Personen und Rassen mitunter sinken.

Eine orange Paste, die u. a. auf einer Waffe aufgetragen werden kann, und,
sobald sie in Kontakt mit dem Blut eines (Ublich schweren) Lebewesens
kommt, dieses so sehr aufheizt, dass das Wesen pro Kampfrunde 1W6 AuP-

Schaden erleidet. Manch-mal reicht die Paste auch fur 2 Gegner.
Kostenbeispiel: Ein Trank kostet 7 AsP pro Salbenddschen.

Wird diese Substanz unter Einfluss von Frischluft einer groReren Erschut-
terung ausgesetzt (z. B. verspritzt) verwandelt sie sich erst in tribes Gelee
und explodiert dann unter freisetzung von damonischem Feuer. Maximal
ZfW x 3 Personen erleiden so Schaden in Hohe von 2W6 + ZfP*/2 LeP. Leicht
brennbare Stoffe kénnen im Explosionsradius Feuer fangen. Das Gelee kann

durch Wasser neutralisiert werden, sofern noch nicht hochgegangen.
Kostenbeispiel: Die Trankerstellung kostet 10 AsP pro Phiole.

Trank zum Einnehmen. Fullt den AsP-Vorrat wieder auf. Die Starke des
Trankes hangt von der hineingepumpten AsP-Menge ab, betragt doch

maximal einen Wert in H6he der ZfP* der Sublimationsprobe.
Kostenbeispiel: 5 AsP plus je 1 AsP fur jeden mit diesem Trank zu regenerierendem Astralpunkt.
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9.) Kreaturen

Seltsame Kreaturen, manche bildschon und erhaben, manche schrecklich, und
manche einfach nur furchterlich skurril, gibt es viele. Naturlich gibt es auch einfache
Tiere, doch soll dieses Kapitel den mystischen Wesen und Un-Wesen Myranors
gewidmet sein.

Mystische Wesen

Drachen:

Zu den mit Abstand altesten, und in vielen Fallen auch gefahrlichsten Wesen Deres,
gehdren sicher die Drachen, von denen es heilst, dass sie die vielleicht alteste Spezies
Aventuriens sind. Drachen gibt es es in fast allen Formen, Farben und GréRen. Einige
von ihnen sind der menschlichen Sprache machtig, auch wenn sie es bevorzugen in
Drachisch, in einer telepathischen Sprache zu kommunizieren, die zu weiten Teilen
den Geist des Menschen Ubersteigt. Viele, aber nicht alle Drachenarten sind des
Zauberns machtig, wobei sie oftmals eine uralte und sehr machtige Form der
Drachenzauberei einsetzen. Dazu besitzen viele Drachen einen Feuerodem.

» Der Karfunkelstein:

Alle echten Drachen haben gemein, dass sich, meist im Inneren ihres Schadels, ein Stein
befindet, der Karfunkelstein genannt wird. Dieser Stein, so heil3t es, sei der Sitz der Macht und
der Seele eines jeden Drachen.

Einige bekannte Drachenarten:

Gischtwirmer: Schwimm- und tauchfahige Drachen, deren liebste Beute Wale und Delfine
sind. Ihre Flugel erlauben es ihnen nur kurze Flugstrecken zurtckzulegen.

Kristallwlrmer: Kristallwlrmer erkennt man meistens schon bevor man sie sieht an ihrem
sauerlichen Geruch, der von ihrer starken Magensaure kommt. Kristallwir-
mer haben sechs Beine, keine Flligel und Schuppen, die ein hypnotisches
Glitzern aufweisen. Sie lieben schimmernde Schatze - als StuBigkeiten.

Ostwinddrachen: Diese etwa 10 Meter langen Drachen gehdéren zu den besten Flugdrachen
Myranors und gelten als die Sendboten Umbracors des Zerstorers. Sie sind
identisch mit den Westwinddrachen Aventuriens. Der Drachenorden der
Draconare verwendet sie als Reitpartner. Mehr zu Umbracor im Kapitel
~Mythenwelt”.

Himmelsdrachen: Diese silbrig weiRen bis pastelfarbenen Drachen sehen ein wenig aus wie
Schlangen, haben keine Fligel und kénnen dennoch [magisch] fliegen. Sie
leben in den oberen Luftschichten und neigen dazu Luftschiffe und
Ahnliches, die sich zu hoch hinauswagen herauszufordern, was in Form von
Ratseln, Scheinangriffen oder wilden Verfolgungsjagten geschehen kann.
Sollten sie einmal richtig angreifen, besitzen sie zur Verteidigung eine Art
Blitzatem.

Drachenschildkroéten:

Drachenschildkroten bewohnen hauptsachlich bewasserte Gebiete und kénnen gigan-
tische AusmafRe annehmen, was ihnen den Namen eingebracht hat. Sie gelten als sehr
wehrhaft und sollen gelegentlich sogar von den Mohluren als Kampftiere eingesetzt
werden. Im hohen Alter beginnt die Drachenschildkréte zu ,erwachen” und eine Intelli-
ganz zu bekommen, die die eines Menschen Ubersteigen kann. Einige Drachenschild-
kroten sollen so sogar als weise Berater verehrt werden.



Monocorne:

Eine Gattung von verschieden groRen, vierbeinigen Tierarten, denen allen gemeinsam
ein einzelnes Horn auf der Stirn ist. Dazu gehodren u. a. die hirschgroen Khardane, zu
denen auch die Einhérner gehdren - Wesen in der Gestalt meist rein weilder oder
schwarzer Pferde. Das Horn eines Einhorns gilt als magisch und sie selbst als sehr
wehrhaft. Einhornern macht der Raubtiergeruch der Amaunir nichts aus, weswegen
das Bandigen eines Einhorns unter selbigen ein seltener aber beliebter Sport ist.

Sadure (Thearchentiger):

Diese magischen Kreaturen in der Gestalt eines orangefarbenen Tigers besitzen ein
drittes Auge auf der Stirn und sind in der Lage kurze Limbusspringe (sowohl partiell
als auch vollstandig) zu machen. Auf diese Weise konnen sie sich in einem gewissen
Umkreis an jeden beliebigen Ort teleportieren oder auch Hiebe und Bisse aus der
Entfernung anwenden. Damit sind Sadure duBerst gefahrlicher Gegner. Der Sadur ist
wegen seiner drei Augen das Symboltier der Archaer und des Thearchen, und nur
letzterem ist es erlaubt sich Sadure zu halten. Man schreibt dem dritten Auge eines
Sadur zudem magische Krafte zu.

Elementare Kreaturen

Cherubim:

Wer einem Cherub begegnet, der ist meist einem kerrishitischem Schatzhort zu nahe
gekommen. Cherubim sehen nach irdischen Mal3staben aus wie viergefligelte Engel
und tragen nicht selten bis zu zwei Schwerter. Dabei reprasentiert jeder Cherub eines
der sechs substantiellen Elemente und erscheint auch dementsprechend, z. B. mit
flammenden Flugeln und Feuerschwertern im Fall von Feuer. Cherubim kdnnen von
den Kerrishitern beschworen werden und gelten als recht kampferisch. Gelegentlich
bilden sich zwischen Cherubim und Beschwdrern regelrechte Freundschaften heraus.

Untote Kreaturen

Nerolui (Neristu-Mumie):

Wenn Neristu sterben, werden sie meist von ihresgleichen einbalsamiert und einmu-
mifiziert, um so den Korper einst auf eine Wiederbeseelung durch den einstigen
Besitzerin ferner Zukunft zu konservieren. Doch manchmal geschieht es, dass eine
[mitunter fremde] Seele von der Leiche eines Neritus Besitz ergreift. Der daraus
entstandene sogenannte Nerolu ernahrt sich dann ebenfalls von Sikaryan seiner Opfer
und saugt mit ihm teilweise sogar fragmentares Wissen auf, das sich langsam anhauft.
Einige Nerolui sollen in der stadtischen Unterwelt leben, sie teilweise sogar beherr-
schen.

Zombies und Skelette:

Als Zombies und Skelette gelten wieder zu untotem Leben erweckte Leichen - in der
Regel mit Hilfe der Machte Dya'Khols. Der Verwesungsgrad dieser Kreaturen kann
dabei ganz unterschiedlich sein. Sind noch gentugend Reste von Fleisch zu sehen,
spricht man in der Regel von Zombies, ansonsten von Skeletten. Zombies und
Skeletten gelten in fast allen Fallen als seelenlose Wesen, die lediglich ihrem
Zerstorungsdrang oder den Befehlen eines Meisters folgen. Die Angst vor der
Wiederauferstehung als Untoter hat zur Bildung einer Reihe Grabrituale gefuhrt.



Ghule und Blutghule:

Ghule sind Leichen fressende, wandelnde Untote und werden von Laien oftmals mit
Zombies verwechselt. Ghule haben eine meist fahle, graue Haut, sind in der Regel
aber nicht so weit verwest wie Zombies, was mit ihrer Entstehung zusammenhangt.
Denn in Gegensatz zu Zombies sind Ghule nie wirklich gestorben, jedenfalls nicht so
wie man es sich vorstellt. Die bekannteste und beruchtigste Form der Ghule sind die
sogenannten Blutghule Draydalans. Blutghule waren einst Feinde oder Opfer der
Draydal, die ihnen daraufhin ihre ganze innere Lebenskraft - von den Gelehrten als
Sikaryan bezeichnet - beraubt haben. Seit dieser Zeit wandeln sie als Blutghule auf
Erden, auf der standigen Suche nach dem Blut neuer Opfer, enthalt dieses doch genau
die Lebenskraft, die ihnen fehlt. Ghule im Allgemeinen sind daflr berichtigt, dass sie
die verschiedensten Krankheiten ubertragen konnen. Das kann so weit gehen, dass
ein von einem Ghul Gebissener nach und nach selbst zu einem Ghul mutiert.

Daimoide Kreaturen

Daimoide Chimaren:

Daimoide Chimaren sind - meist mit Hilfe der Macht Khalyanars - kunstlich geschaf-
fene Kreaturen, die aus verschiedenen Tieren (und manchmal auch Menschen)
zusammengesetzt wurden. Es sind theoretisch beliebig viele Kombinationen moglich,
wobei die entsprechende Chimare nicht selten damonische Zuge aufweist, je nach
Menge der hierfur eingesetzten daimoider Energie. Einige in tiefer Vergangenheit
geschaffene Chimaren entpuppten sich als Fruchtbar und haben inzwischen einige
Populationen in freier Wildbahn gezeugt.

» Riesen-Garste oder auch Uralore:

Diese vielarmigen Kreaturen stammen noch aus der Zeit der Chimaren-Kriege und sind nur
noch selten anzutreffen. Sie sehen aus wie eine Mischungaus riesigem Gorilla, Krabbe und
Insekt und gelten als hochagressiv. Sie bevélkern als Einzelganger hauptsachlich tiefe Héhlen,
und versunkene Ruinen, wo sie ihre zahlreichen Eier hiten. Tageslicht kdnnen sie nicht zum
Glack nicht vertragen.

Rabiare:

Rabiare sind urspringlich Angehorige der Menschen, Amaunir oder anderer kultur-
schaffender Wesen, deren innere Bestie, die jedem zivilisiertem Wesen nach wie vor
inne wohnen soll, nach auBen gekehrt wurde. Dies geschieht meist unter damoni-
schem Einfluss und nicht selten gar freiwillig, aber auch dadurch, dass der Kampf
gegen diese innere Bestie endgultig verloren wurde. Einmal seiner inneren Bestie
verfallen, geraten Rabiare immer wieder in fUrchterliche Blutrausche und beginnen
sich mit der Zeit auch langsam zu verandern. So nehmen Menschen oftmals immer
mehr die Form raubtierartiger Affen an, wahrend Amaunir sich langsam in furchter-
liche Raubkatzen verwandeln. Es soll auch gelegentlich vorkommen, dass die innere
Bestie sich hin und wieder zurlckzieht und es dem Rabiaren so gestattet weitgehend
unerkannt unter Menschen zu leben. Eine seltene Sonderform der Rabiare sollen dabei
sie sogenannten Werwesen darstellen, bei denen sich die Betroffenen meist bei Voll-
mond komplett in Tierkreaturen verwandeln.



Myranor fur Anfanger
10.) Mythenwelt

Dieses Kapitel soll sich den Marchen, Mythen und Legenden uber geheimnisvolle Orte
und machtige Artefakte und Wesen widmen - die aber nicht jeder Held alle kennt.

Personen der Legenden

Umbracor der Zerstorer:

Vor langer Zeit, als sich unter den ersten Drachen entscheiden sollte, wer als ,,Hoher
Drache” mit in die Welt der Gétter einziehen durfte, verlor der Drache Umbracor
seinen Kampf und musste als , Alter Drache” auf Dere zurtckbleiben. Hier bekamt er
die Aufgabe zugeteilt Uber den Geschichtslauf der Vélker zu wachen und darauf Acht
zu geben ab wann sich eines der Vélker zu hoch hinaus wagt und zu viel Macht
anhauft, und somit fur die Ordnung der Dinge gefahrlich werden kénnte. Umbracors
Aufgabe ist es dann als ,,Zerstorer” diese Bedrohung auszumerzen. Als Umbracors
Gefolge gehoren die Ostwinddrachen Myranors, und auch der Orden, der Draconare,
der diese Drachen reitet, hat sich den Lehren Umbracors verschrieben. Umbracor
selbst soll nur selten direkt eingegriffen haben, dann aber meist mit all seiner Macht.
Daruber hinaus sind Berichte Uber Umbracor widerspruchlich. Einigen Quellen zu Folge
sei er ein ehrwurdiger Wachter, anderen Quellen zu Folge ein Tyrann. Einige meinen er
ware gar vor langer Zeit gestorben, wieder andere er ware jungst wiedergeboren.

Artefakte der Legenden

Die Waffen der Alten:

Dem Ersten Imperium, zur Zeit der Alten, sagt man nach, dass es einen bis dahin noch
nie gekannten technologischen Fortschritt hatte, der selbst heute, zu Zeiten des
Zweiten Imperiums, nicht mehr erreicht wird. Dazu gehéren naturlich auch diverse
Wunderwaffen, die es damals gegeben haben soll. Waffen wie beispielsweise die
Titanen, riesige technomantische Mech-Einheiten, die jede Baumkrone Uberragen
konnten. Als die machtigste aller Waffen gelten jedoch die sogenannten fliegenden
Zitadellen, die so machtig seien, dass sie angeblich ganze Stadte mit einem Schlag
ausloschen kénnten. Gegenwartig soll es nur noch eine fliegende Zitadelle geben, die
im Besitz des Thearchen ist. Der Aufenthaltsort der Zitadelle ist unbekannt. Man hat
sie auch schon seit Ewigkeiten nicht mehr im Einsatz gesehen. Es gibt auch Gerlchte
von den Ruinen einer weiteren Zitadelle, irgendwo im Suden der Wiste Zhirric.

Die Krone Melarythors:

Will man einigen Legenden glauben, so soll das untergegangene Hohe Haus Melary-
thor einst in Besitz eines der machtigsten Artefakter aller Zeiten gewesen sein, einer
13-straligen Krone, die die Kontrolle Uber die gesamte AulRere Sphare ermdglichen
sollte. Der letzte Patriarch des Hauses, Chyriakal yl Melaythor, soll sich selbst gerne
mit dieser Krone abgebildet haben. In den Wirren des ,Jahrs des grolsen Sterbens” in
dem das Volk der Archaer unterging, soll die Krone beschadigt worden sein, so dass
man sie am Ende nur noch 7-strahlig vorfand. Diese verschwand dann kurze Zeit
darauf spurlos. Viele Jahrhunderte spater kamen dann Gerlchte auf, sie sei auf dem
damals neu entdeckten Ostkontinenten (Aventurien) wiederentdeckt geworden aber
dort nun verschollen. Wenn das stimmt, bleibt allerdings die Frage, was aus den sechs
restlichen Splittern der Krone geworden ist, die man nach wie vor immer noch auf
Myranor vermutet.



Das Panlinguanum: (*)

Wenig ist Uber den Verbleib der Alten aus der Zeit des grofsen Sterbens bekannt,
deren Leichen man nicht fand. Geflohen seien sie, so heilst es. Andere haben sich
angeblich versucht unsterblich zu machen, und sei es mit damonischer Kraft. In
diesem Zusammenhang hort man gelegentlich auch von einem, eventuell auch
mehreren, kristallinen Schadeln, die gefunden worden sein sollen. Diese Schadel
besitzen drei Augenhdhlen und sollen den Geist des Alten beherbergen, dem dieser
Schadel einst gehorte. Auch heildt es, dass dieser Schadel jedem, so lange er ihn in
Handen halt, die Macht verleiht jede Sprache sprechen und verstehen zu kdonnen.
Dokumentiert ist nur die Existenz eines solchen Schadels. Er wurde damals auf eine
Expedition nach Yaquiro, dem Ostkontinenten, mitgenommen, um sich besser mit der
dortigen einheimischen Bevolkerung verstandigen zu konnen - und ward seitdem nie
wieder gesehen.

Orte der Legenden

Das Horasiat Yaquiro:

Der mysteriose Kontinent im Osten des Thalassions bleibt seit der Errichtung des
Efferd-Walls far viele ein Ratsel. Hin und wieder hort man Geschichten Uber seltsame
Schiffe, Uber das Haus Celiu-Brajanos und Uber die Hexatéer, von denen es manchmal
heilst, sie hatten sich einst ihr Land wieder zurtuckgeholt. Und so reichen die Sagen
und Mythen von Szenarien wie, dass der Kontinent bereits vollkommen im Besitz der
Damonen und ihrer Paktierer sein, bis hin zu einem Kontinent, dessen Bevolkerung
nun bereits vollends in der Knechtschaft der Goétter lebt. Hin und wieder kommen
Geruchte Uber angebliche Besucher aus dem verlorenen , Horasiat Cuslicon” auf, wie
Yaquiro ofters auch genannt wird, welche selbst diesem Ort aber offenbar einen
anderen Namen zu geben scheinen: Aventurien.

Der Efferd-Wall (*):

Wer es wagt zu weit Richtung Osten ins Thalassion hinauszufahren, macht friher oder
spater Bekanntschaft mit seinem Fluch. Viele kehren nicht zurlck, und die wenigen,
die zuruckkehren, berichten von auBerst widerspruchlichen Ereignissen, die allerdings
alle eine Gemeinsamkeit hatten: Das Meer hat versucht sie an der Weiterfahrt zu
hindern. So ist von machtigen Gegenstromungen die Rede, von riesigen Sturmfronten,
von einer dichten Nebelwand, bis hin zu Szenarien an denen sich der Himmel verdun-
kelt haben sollte und sich dann am Ende vor einem der Ful eines schier endlos hohen
und endlos weiten Wasserfalls auftat. Soweit es die Gelehrten wissen, reicht dieser
Wall bis in den Limbus. Was sie jedoch kaum wissen konnen ist, dass er weitgehend
nur Schiffe heimsucht, die von Westen nach Osten fahren, aber nur selten umgekehrt.
Ein Aventurier kénnte also durchaus nach Myranor gelangen. Die Ruckfahrt ware dann
allerdings, sobald einmal myranischer Boden betreten wurde, ein Problem.

Geschopfe der Legenden

Von den Jharra:

Einst soll Myranor zu gro3en Teilen von den Echsenartigen beherrscht worden sein,
allen voran den hinenhaften Jharra, riesigen aufrecht gehenden Hornechsen mit 13
Hornern, 10 als Halskragen, 3 auf dem Kopf. Die Jharra galten lange Zeit als grofSe
Bedrohung, ja sogar die Tighrir hatten vor ihnen Angst. Man sagte ihnen grofse magi-
sche Fahigkeiten nach. Selbst Uber die Zeit sollen sie geboten haben. Doch eines
Tages verschwanden die Jharra spurlos. Einige meinen sie hatten die Zeichen der Zeit
erkannt und sich in selbige - in die Zeit - geflluchtet.
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11.) Ereignisse

Die Geschichte Myranors ist auch die Geschichte des Imperiums, der gréofsten Macht
auf dem Kontinenten. Doch um das Imperium, seine Bewohner und deren Mentalitat
zu verstehen, muss man einen Blick in die Geschichte, der Kontinenten, der Menschen
und der Grunder des Imperiums verstehen, eines Volkes von hochmagischen, men-
schenartigen Wesen mit einem dritten Auge auf der Stirn - den Archaern.

Vergessene Epoche

Krieg der Gotter:

Am Ende des Troll-Zeitalters: Der namenlose Gott wird entmachtet, alle
Zeugnisse seiner Macht zerstort. Dabei rotten die anderen Goétter einen
Grof3teil allen Lebens auf Dere aus. Das Volk der Archaer wendet sich
enttauscht von den Gottern ab und zieht sich ins Exil zurtick.

Entstehung des Imperiums

Entstehung der
Meschheit:

Besiedlung
Myranors:

Mholurenkriege:

Jahr der kochenden
FlUsse:

Geburt des Ersten

Imperiums:

Das grolRe Sterben:

Chimarenkriege:

Geburt des Zweiten
Imperiums:

Vor etwa 10.000 Jahren entstehen die ersten menschlichen Siedlungen
auf der noch damaligen Halbinsel Era'Sumu. Gleichzeitig landet das
Volk der Sumurrer (spater Bansumiter) an den Ostklsten Myranors an.

Etwa 1000 Jahren spater beginnen sich beiden Menschenstamme flr
die nachsten 4000 Jahre auf dem Kontinenten auszubreiten. Konflikte
mit anderen Spezies werden ausgetragen, erste Reiche entstehen.

Wie auf Kommando steigen Mholuren und andere Wasserkreaturen aus
den Gewassern und richten unter den Menschen und anderen Landbe-
wohnern ein Massaker an. Einige Menschen pilgern zum heiligen Berg
Baan-Bashur, um dort die Hilfe der Gotter zu erbeten, finden dort aber
das Volk der Archaer (der Alten) vor.

Unter der Fihrung der Alten werden alle verfugbaren menschlichen und
nicht-menschlichen Vaélker vereint und die Mholuren zurtickgeschlagen.
Am Ende sollen die Flisse und Seen gekocht haben, Leichen zu
tausenden in ihnen getrieben sein.

Unter der Flhrung der Alten wird das Erste Imperium gegrindet. Nach
und nach werden immer mehr Volker unterworfen und das Imperium
wird zur Weltmacht. Ruckblickend gilt diese Zeit als eine Art Goldenes
Zeitalter, in denen Magie und Technik ihren Hohepunkt hatten und die
Alten ihre zahllosen Wunder demonstrierten.

Aus unerklarlichen Grinden beginnen die Alten innerhalb kirzester Zeit
auf unterschiedliche, aber meist grausame Art von selbst zu sterben.
Die restlichen Alten fliehen und waren seitdem nie wieder gesehen.
Seiner Fihrung beraubt, bricht das erste grofSe Imperium in sich
zusammen.

In einer Zeit der Anarchie beginnen eine Reihe Chimarenwesen, einst
von den Alten als Diener- und Sklavenvélker erschaffen, zu rebellieren.
Die Rebellion findet ein jdhes Ende mit dem Erscheinen einer neuen
Gruppe: Der Optimaten - Menschen, in denen das Blut der Alten flieft.

Die Optimaten erheben aufgrund ihrer teilweisen Abstammung von den
Alten Herrschaftsanspriche und beginnen die Stamme neu zu einen.
Das Zweite Imperium entsteht, das sich im Laufe der Jahrhunderte fast
Uber den gesamten Kontinent erstrecken wird.



Entdeckung Aventuriens

Flucht aus Myranor:

Besiedlung
Aventuriens:

Aufstieg des
Charypta-Kultes:

Zorn der Gotter:

EinfUhrung der
Oktade:

Langsamer Verfall
bis heute:

Durch das Imperium getrieben, wandert ein Teil der Hjaldinger mit
Schiffen Gber das Meer nach Osten aus. Etwa 100 Jahre spater erhalt
ein Priester aus der Linie der Celiu-Brajanos eine Vision von einem
flammenden Falken. Zusammen mit den Hexatéer und einigen anderen
Goéttergefalligen verlassen auch sie mit Schiffen Myranor. Beide Volker
finden einen neuen Kontinenten: Aventurien.

Kundschafter des Imperiums entdecken auf einem ,fremden Kontinen-
ten” im Osten imperiale Kolonien. Angestachelt dadurch startet das
Imperium eine Kolonialisierung der neuen Welt. Die Hexatéer werden
unterworfen und das neue Horasiat Yaquiro errichtet, das spatere
sogenannte Alte Reich oder auch Bosparan.

Durch den standigen Bedarf von Schiffen gelangt das Haus Charybalis
zu immer mehr Einfluss und Macht. Gefangene werden nach Aventurien
verschleppt, immer mehr Strafkolonien entstehen. Unzahlige Menschen
werden in den Tempeln Charyptas geopfert. Als die aventurischen
Siedlungen der Hjaldlinger (nun Thorwaler) entdeckt werden, sieht das
Haus Charybalis seine Chance gekommen Anspruche auf den Thron des
Thearchen zu stellen und den disteren Charypta-Kult zur Weltreligion
zu erheben.

Auf Befehl Praios' errichtet Efferd (Ephar) einen mystischen Wall im
Meer zwischen Aventurien und Myranor, der beide Kontinente vonein-
ander trennt. Gleichzeitig werden abermals Heere an Meereskreaturen,
diesmal gegen die Landbevdlkerung der myranischen Ostkiste,
geschickt. Im Imperium wird dem Haus Charybalis und den Meeres-
gottern die Schuld zugeschoben. Charybalis wird entmachtet.

Das Gotter-Pantheon der Acht wird als offizielle imperiale Religion
festgelegt. Meeresgétter werden aus diesem Pantheon demonstrativ
ausgeschlossen. Die Verantwortung Uber das Meer wird dem Windgott
Chrysir zugesprochen.

Durch die Machtspiele der einzelnen Optimatenhauser beginnt das
Imperium von innen heraus immer mehr zu zerfallen. Gleichzeitig
erklaren sich an den Randern des Imperiums immer mehr Volker fur
unabhangig. Eine Zeit der Konflikte bricht an - und der Helden.
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12.) Alltagswissen

Magiekunde, Kosmologie, Volkerkunde - dies alles ist sicher wichtig, doch letzten
Endes nicht wert, wenn man nicht weil$, wie es sich in Myranor Uberhaupt lebt, womit
man zahlt und was man im alltaglichen Leben zu erwarten hat. Diesen Fragen soll
dieser Abschnitt gewidmet sein.

Anreden in Myranor:

Die korrekte Anrede ist insbesondere im Imperium wichtig und kann so Manchen vor
einem Konflikt mit der Obrigkeit bewahren. Eine Anrede héherrangiger Personen in der
zweiten Person plural ist dabei eigentlich immer Pflicht.

Magister/-stra: Anrede fir gewdhnliche Honoraten.

Exzellenz: Anrede fur héchstrangige Honoraten (z. B. Magnate) und gewdhnliche
Optimaten.
Eminenz: Anrede fUr hochrangige Optimaten (z. B. Trodinare) und hochrangige Priester.

Magnifizent: Anrede fur héchstrangige Optimaten (z. B. Metropoliten), Strategus und
hdchstrangige Geweihte (z. B. Hohepriester bedeutender Tempel).

Majestat: Anrede fur Horanthes, Patriarchen der Hohen Hauser und die obersten
Geweihten der Priesterschaft.

Divinitat: Anrede einzig und allein fir den Thearchen.

Geld in Myranor:

Myranor ist grofs und Wahrungen gibt es so einige. Allerdings hat sich das Wahrungs-
system aus dem Imperium, das sogenannte Aureal-System am meisten durchsetzen
kdnnen. Zudem lasst sich oftmals auch auBerhalb des Wahrungsraums mit diesem
Geld bezahlen, indem man den reinen Materialwert der Munze als Wert annimmt. Das
Aurealsystem kennt vier Munzarten: den achteckigen gold-silbernen Aureal, den
sechseckigen rotsilbernen Argental, den sechseckigen dunkelbronzenen Pekunos und
den viereckigen schwarzeisernen Obulos. Hierbei gilt:

1 Aureal = 10 Argental = 100 Pekunos = 1000 Obulos

Alle MlUnzen sind mit einem Loch in der Mitte ausgestattet, so dass man sie bequem
an Schnuren aufhangen kann. Den Aureal mit irdischem Geld zu vergleichen ist sehr
schwierig, da es in Myranor teilweise fundamental andere Wertvorstellungen gibt.

Aureal: Diese Mlinze sehen viele myranischen Bauern oftmals ein Leben lang nicht. In
Aureal werden in der Regel hochqualitative Ausristungen, Zaubertranke,
hochwertiger Schmuck, sowie eine Reihe magischer und technomantischer
Hilfsmittel bezahlt. Das gleiche gilt fir Land und Sklaven.

Argental: Bessere Schwerte und Schilde, sowie einige nicht ganz so wertvolle Schmuck-
waren fallen in diese Kategorie. Auch der ,beste Wein“ oder die Nacht in einer
etwas besseren Herberge gehdren hierzu.

Pekunos: In die Preiskategorie dieser MUnze fallen unter anderem einfaches Werkzeug
oder Waffen (z. B. Messer oder Dolche), sowie Nahrungsmittel. Auch besonders
preiswerte Herbergen rechnen in Heller ab.

Obulos: Es gibt eigentlich kaum was, was so billig ist, dass man es in diesen Mlnzen
abrechnet. Oft dient der Obulos nur als Wechselgeld bei krummen Preisen.

(*) Ein Aureal hat ungefahr so viel Kaufkraft wie zwei aventurische Dukaten.



Gesellschaft und Staatssystem:

Die meisten Reiche Myranors, insbesondere die Horasiate des Imperiums, sind Monar-
chien, die meist in verschiedene Provinzen unterteilt sind. An der obersten Spitze
eines Reiches steht in der Regel ein Koénig, im Imperium Horas genannt. Ansonsten
erinnert das Gesellschaftssystem und die Kultur der meisten Regionen Myranors sehr
stark an eine Mischung aus dem alten Romischen Imperium, Persien, Indien und dem
alten Japan. So findet man z. B. in fast allen halbwegs bedeutenden Stadten eine
Arena, die der sportlichen Ertuchtigung dient, und andere typisch rémischen Dinge.

Freiheit und Sklaverei:

Sklaverei ist in Myranor eigentlich ein ganz normales Bild. Urspringlich als Status-
symbol allein den Optimaten vorbehalten, durfen seit den letzten Jahrhunderten auch
Honoraten Sklaven halten. Irrwitzigerweise geht es vielen Sklaven nicht immer nur
schlechter als den Freien. Gerade im Imperium gibt es nicht nur Sklaven, die auf den
Feldern schuften mussen, sondern auch welche, die als Kunstler, Tanzer oder gar
Verwalter und Blrokraten arbeiten und damit gelegentlich insgeheim eine Macht
ausUben durfen, die so manch Freier nicht hat. Gelegentlich werden Sklaven auch
bezahlt oder bekommen einen regelmalSigen freien Tag. Zudem stehen Sklaven oft-
mals unter einem gewissen Schutz ihrer meist hochrangigen Besitzer. Ein Schutz, den
ein Held im Zweifelsfall meist nicht hat.

Imperiales Rechtssystem:

Gerade das grofSe Imperium rGhmt sich seines ausgekllgelten Rechtssystems. Doch
sehen naturlich auch hier Theorie und Praxis unterschiedlich aus. So ist das alltagliche
Aburteilen fur die meisten Optimaten eine gar mufSige Arbeit, so dass sich vielerorts
ein System von Schnellurteilen, gerade bei Belangen der burgerlichen Schicht, heraus-
gebildet hat. Vielerorts werden Urteile Uber Burgerliche auch von Honoraten gefallt.
Optimaten haben hingegen einen Anspruch darauf vor einem optimatischen Richter
stehen zu durfen. Das Prinzip ,im Zweifel fir den Angeklagten” ist dabei so gut wie
unbekannt und obliegt meist den Vorlieben des amtierenden Richters. In der Praxis
sind Rechtsurteile allerdings meistens eher darauf ausgelegt fur Ruhe unter der Bevol-
kerung zu sorgen als wirklich den Schuldigen zu finden.

Reisen in Myranor:

Gerade das Erste Imperium war berthmt flr sein grofls angelegtes Strallensystem, das
die wichtigsten Stadte und Handelsknoten miteinander verband. Doch nur noch
wenige dieser Stralsen sind intakt geblieben. Gerade die Wege zwischen nicht ganz so
bedeutenden Ortschaften und viele Wege, die durch unwirtliche Gelande fuhren, sind
inzwischen verwittert, so dass eine Reise schwer fallt. Das ist insbesondere deshalb so
von Bedeutung, da viele der wichtigen Orte in Myranor sehr weit auseinander liegen.
Eine schlichte Reise zu Pferd oder gar zu Fuls reicht da mitunter nicht immer aus. Die
einzge Alternative zur Fortbewegung uber Land, sind daher die Luftschiffe, die
allerdings auch meist nur zwischen wichtigen Orten verkehren.

Ernahrung in Myranor:

Die myranische Kuche ist sehr vielfaltig, erlaubt der Transport via Luftschiff mitunter
auch bestimmte Speisen in die entfernteren Winkel Myranors zu bringen - jedenfalls
fur die Kauferschicht, die sich diesen exquisiten Import dann auch leisten kann. Eine
typisch myranische gut burgerliche Kost gibt es dabei kaum, was u. a. auch mit den
verschiedenen Speisevorlieben der einzelnen Rassen bzw. Spezies zusammenhangt.
So besteht die Nahrung der Leonir und Pardir meist nur aus rohem Fleisch und Blut.
Ahnliches gilt auch fur die Amaunir, die allerdings noch am ehesten etwas wie eine
Esskultur errichtet haben. So werden deren zwar ebenfalls rohen, aber oftmals auch
stark gewurzten und marinierten Fleischgerichte mit ledig-lich einer zu Dekorations-
zwecken dienender Gemusebeilage auch schon mal von Menschen gerne gegessen,
auch wenn sie auf Dauer fur sie nicht vertraglich sind.



Technik in Myranor:

Technoligisch betrachtet gehort gerade das Imperium sicherlich zu den fortschritt-
lichsten Kulturen ganz Deres. Der Umgang mit Optrilith-Linsen (Glas), ist ebenso ein
beliebtes Forschungsgebiet, wie der Umgang mit Feinmechanik. Wasser und Wind als
Energiequelle sind naturlich ebenso bekannt, allerdings wird gerne auf Astrilithe
gesetzt, die dann mitunter ganze Fabrikhallen, Luftschiffe, Insektokopter und U-Boote
antreiben. Der Umgang mit SchieBpulver wiederum steckt eher in einem Dauerexpe-
rimentalstadium, was allerdings damit zusammenhangt, dass es aufgrund der vielen
magischen Storungen schlicht und ergreifend nicht richtig funktioniert. Dennoch weist
gerade das Imperium, trotz allem eine gewisse Ruckstandigkeit auf. Dies ist gerade im
Bereich der Informationstubermittlung der Fall, wie z. B. beim Nachrichtenversand oder
beim Buchdruck, den es, obwohl technisch jederzeit moglich, de facto nicht wirklich
gibt. Diese Ruckstandigkeit ist beabsichtigt und liegt im Kalkul der Optimaten, die in
einem zu hohen Wissensgrad der Bevolkerung eine Bedrohung ihres Machtapparates
sehen. So werden auch heute noch Bucher eher von Hand kopiert und nur der optima-
tischen und honoratischen Schicht zuganglich bzw. preislich erwerbbar gemacht.

Medizin in Myranor:

Wer einen Arztbesuch anstrebt, sollte mit allem rechnen - auch in Myranor. Dort darf
namlich so ziemlich jeder den Medicus spielen - und bei weitem nicht allen selbster-
nannten Arzten ist das Wort ,,Hygiene” ein Begriff. Und trifft man dann doch mal auf
einen wirklich richtigen ,, Doctorius”, der einem nicht gleich ungesehen den Arm ampu-
tieren will, muss dieser sich auf sein Erfahrungswissen bezuglich Behandlungsmetho-
den und den Einsatz der richtigen Heilpflanzen verlassen, denn das Fach der Biologie
und der Zellkunde steckt in Myranor, zumindest offiziell, so sehr in den Kinderschuhen,
dass man es bislang als nichtig betrachten kann. Lediglich das Hohe Haus Phraisophos
stellt intensivere Forschungen hierzu an, deren Ergebnisse es jedoch nur ungern mit
anderen Teilt. - Im Zweifelsfall geht man dann halt doch zu einem Heilmagier oder
Alchimisten, wenn man es sich leisten kann.

Rasse und Geschlecht:

Arten der Diskriminierung und Vorurteile gibt es sicher viele, insbesondere einiger
Hoher Hauser gegenuber Nicht-Magiern. Doch gerade bei der Geschlechterfrage
existiert, zumindest bei den Menschen, traditionell eine Form der Gleichberechtigung.
Bezlglich anderer Rassen verhalten sich die dominierenden Menschen Myranors
ebenfalls tolerant, oder eher gleichgultig. So lange sie friedlich bleiben haben die
meisten Menschen keine Probleme mit Geschuppten oder Gefiederten. Und auch wer
mit wem eine [eventuell sexuelle] Beziehung eingeht, interessiert die meisten nicht;
egal um welches Geschlecht oder welche [kulturschaffende] Spezies es sich handel.

Gewichte und MaRBe:
Gewichte und MalSe gibt es in Myranor viele. Hier sollen nur ein paar der Gebrauch-
lichsten genannt werden.

Finger: Langenmals, entspricht etwa 2 Zentimeter
Spann: Langenmal, entspricht etwa 20 Zentimeter.
Schritt: LangenmaR, entspricht einem Meter.

Meile: Langenmals, entspricht einem Kilometer.
Cukiron: Volumeneinheit, entspricht einem Liter.
Scrupul: Gewichtsmal3, entspricht einem Gramm.
Okul: Gewichtsmal3, entspricht einem Kilogramm.

Quader: GewichtsmaRB, entspricht einer Tonne.



Imperiale Himmelsrichtungen:

Die Bezeichnungen der imperialen Menschen als Meranier und Nyranier kommen nicht
von ungefahr. Sie stammen von den Himmelsrichtungen ab: Nyran (Norden), Meran
(Stden), Loran (Osten) und Naran (Westen).

Der imperiale Kalender:

Ahnlich wie unser Jahr, hat auch das derische Jahr 365 Tage. Die Myraner teilen es
dabei, in acht sogenannte Oktale auf, die jeweils 45 Tage lang sind und damit einer
halben Jahreszeit entsprechen. Die Oktale sind dabei den acht Gottern der imperialen
Oktade gewidmet. Beginnen tut das Jahr im FrUhwinter mit Nereton. Ihm folgen die
Oktale Siminia, Zatura, Shinxir, Brajan, Raia und Chrysir. Enden tut das Jahr im
Spatherbst mit Gyldara. Jede Oktale wird dabei in funf sog. Nonen zu je neun Tagen
aufgeteilt: Schaffenstag, Ahnentag, Ackertag, Markttag, Opfertag, Rechtstag, Fuhrtag,
Streittag und Ruhetag. Damit sind 360 Tage abgedeckt. Die restlichen funf Tage sind
Feiertage zu Zeiten der Sommer-/Winter-Tag-und-Nachtgleiche, der Sommer-/Winter-
sonnenwende und zu Neujahr, dem sogenannten Thearchentag.

Imperiale Zeitrechnung: (*)

Auch Zeitrechnungen gibt es in Myranor viele, doch hat sich vielerorts die sogenannte
Imperiale Zeitrechnung (1Z) durchgesetzt, die ihren Beginn auf den Entstehungs-
zeitpunkt des Ersten Imperiums datiert. Hier ein paar Beispieljahre und die dazuge-
horige aventurische Entsprechung nach BF:

Geburt 1. Imperiums: Imperium: 0 1IZ — Aventurien: 3747 vor BF
Geburt 2. Imperiums: Imperium: 1798 1Z — Aventurien: 1949 vor BF
Hexatéer in Aventurien: Imperium: 2265 IZ — Aventurien: 1482 vor BF

Grundung Bosparan: Imperium: 2747 IZ — Aventurien: 1000 vor BF
Efferd-Wall: Imperium: 2797 1Z — Aventurien: 950 vor BF
Bosparans Fall: Imperium: 3747 IZ — Aventurien: 0 BF

Gegenwart: Imperium: ca. 4780 1Z — Aventurien: ca. 1030 BF
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13.) Einsteigertipps

Dieses letzte Kapitel soll sich jetzt an Einsteiger richtigen, die sich nun tatsachlich an
einer Spielkampagne versuchen wollen. Hier eine Liste an Tipps und Tricks, die euch
helfen, die groBten Anfangerfehler zu vermeiden.

Aller Anfang ist schwer

Informiert euch im Voraus uber das Spiel:

Denn nur so erfahrt ihr welche Art Spiel (High-Fantasy, Low-Fantasy, kurzes Spiel,
langeres Spiel, eher lustig, eher ernst) der Meister gerne spielen will. AuSerdem ist es
bei einer Heldenerschaffung von Vorteil, wenn man vorher weil3, in welcher Region das
Spiel stattfindet. Einen Loualil spater in der Wlste spielen zu mussen, ist eben
schlecht.

Wenn man nicht weiter weiR:

Neulinge haben am Anfang oft das Problem, dass sie aufgrund ihrer vielen Freiheiten
nicht genau wissen, wie sie bei der Lésung eines Problems vorgehen sollen, welcher
Weg der richtige ist. Genau hier liegt ein Unterschied zum Computer-Rollenspiel. Es
gibt eben meist nicht nur den einen richtigen Weg. Und wenn man einen falschen,
aber nachvollziehbaren und eigentlich interessanten Weg geht, kann der Meister
immer noch einen neuen Handlungsstrang improvisieren.

Der Meister ist nicht euer Feind:

Ein Meister soll durchs Spiel fihren, nicht euren Charakter bei der nachstbesten
Gelegenheit in Grund und Boden stampfen. Gefahrlich wird es fur jeden Helden sicher
irgendwann, doch soll das euch nicht davon abhalten auch mal etwas zu riskieren.
Proben kann man verhauen, ja, aber nicht jede 20 bringt euren Charakter automatisch
auch um. - Und wenn man dann halt unverschuldet in die Schlucht sturzt, kann man
immer noch hoffen im rettenden Fluss zu landen.

Tipps fiur Spieler-Neulinge

Beachtet den Charakterbogen:

Der Charakterbogen gibt vor, was eure Helden kdnnen und was nicht. Achtet gut
darauf, mit welchen Fahigkeiten ihr euren Charakter ausstattet und mit welchen nicht.
Bei sofort einsichtigen Fehlern kann der Meister euch eine Korrektur gewahren, muss
es aber nicht. Der Charakterbogen ist ansonsten bindend: Ein Kampfer ohne AsP kann
nun mal kein Flammenschwert zaubern - basta!

Spielt euren Helden glaubwiirdig:

Versucht euren Charakter authentisch zu spielen. Ein Shingwa wird von groRer Farben-
pracht halt angezogen, wie die Motte vom Licht und ein Neristu ist halt keine Quassel-
strippe, ebenso wie ein Djamaunir nicht verschlossen ist. Sicher musst ihr nicht jede
Facette der Rasse oder Kultur auf Gedeih und Verderb ausspielen, doch versucht euch
daran zumindest weitestgehend zu halten.



Vermeidet Power-Heldentum:

Ja, es gibt Gruppen, die mit dieser Art Helden spielen, aber das ist nicht der Sinn des
Spiels. Ein vor Waffen strotzender, in einer Gestechrustung steckender Held, mit einer
Kdérperkraft von lediglich 10, wird kaum noch gehen kénnen. Ein Zauberer wird mit
einem auch noch so schén aussehendem Feuerball den Sternenpfeiler in Dorinthapo-
les nicht in die Luft jagen kénnen - eher fur den Versuch ziemlichen Arger kriegen.
Und mal eben so einen Stellar-Archonten zu beschworen ist auch nicht drin.

Sagt vorher immer was ihr vorhabt:

Stellt euch vor, ihr plant eine etwas kompliziertere Aktion, vielleicht das Auslésen
einer Kettenreaktion. Dann sagt das vorher. Die anderen zu Uberraschen ist schon,
doch kann das dazu fuhren, dass der Meister einem alles kaputt macht, da er ja nicht
wissen konnte was ihr vorhabt.

Spielerwissen ist nicht Heldenwissen:

Denkt daran, was euer Held wissen kann und was nicht. Spielerwissen Uber den
derischen Kosmos ist lange noch kein Wissen eines Kriegerhelden. Und bei einer
gespaltenen Gruppe darf der nicht beteiligte Held auch nicht wissen, was passiert ist,
auch wenn es der Spieler weil.

Gesagt, getan - nicht gesagt, nicht getan:

Dies ist eine Regel, die mitnichten immer zum Einsatz kommt, im Zweifelsfall aber
immer gilt. Wer etwas out-of-game sagt, sollte das vorher kennzeichnen, denn
ansonsten hat es schlimmstenfalls der Held gesagt. Wer nicht sagt, dass er das vor 4
Meilen in den Boden gerammte Schwert wieder eingesteckt hat, besitzt es, wenn er
Pech hat, halt nicht mehr.

Der Meister hat immer Recht:

Auch eine einfache Regel, die man sich beherzigen sollte. Naturlich, kann sich auch
ein Meister mal irren oder den Uberblick verlieren. Doch darum geht es hier nicht.
Wenn der Meister sagt, dass eine Talentprobe, diese und jene Folge hat, dann passiert
das auch. Wenn ein Meister geringfugig vom offiziellen Regelwerk abweicht, dann
passiert halt auch das.

Tipps fur Meister-Neulinge

Verhalte dich den Spielern gegenuber fair:

Du bist nicht der Gegenspieler der Helden. Verpatzte Talentproben sollten auch in
riskanteren Situationen nicht gleich zum Tod fuhren. Und wenn der Held wirklich dabei
ist, sich in todliche Gefahr zu begeben, sollte man ihm eine versteckte Warnung
zukommen lassen, notfalls auch zwei. Allerdings, wenn du deinen Spielern hilfst, lasse
es dir nie zu sehr anmerken. Ein Spiel soll ja auch Spannung haben.

Halte dich an die Spielwelt:

Es steht natlrlich jedem Meister frei, hier und da einige Details Aventuriens fur sein
Spiel anzupassen oder bestimmte Dinge nicht weiter zu beachten. Das sollte aber
nicht so weit gehen, dass grundlegende Regeln missachtet werden. Den Schadelgott
beispielsweise als eine eigentlich gutige Gottheit einzubauen, macht keinen Sinn. Und
einen nicht-chaotischen Damon ins Spiel zu bringen bedarf zumindest einer wirklich
guten Begrundung.



Vermeide unrealistische Gegner:

Ein mittelgroBer Drache, ein Rabiar oder ein niedergehdrnter Damon geben flr die
meisten Helden hervorragende Spielabschnitts- oder Spielendgegner ab, die man nicht
immer im offenen Kampf, sondern manchmal nur mit einer List besiegen kann. Aber
ihnen einen Damonen-Archonten oder den Schadelgott hdchst selbst an den Hals zu
hetzen, ist schlichtweg unglaubwurdig - jedenfalls dann, wenn diese Art Gegner direkt
und im vollen Ausmals ihrer Krafte der Heldentruppe entgegen geschleudert werden.

Vermeide unrealistische Szenarien:

Dass im Laufe eines Rollenspiels ein - mitunter selbst erfundenes - Dorf auch mal dran
glauben muss, das kennt man ja. Aber gleich Sidor Corabis oder Dorinthapoles abzu-
fackeln, sollte - zumindest jenseits der offiziellen Kampagnen - vermieden werden.
Diese Stadte werden noch flr andere Spiele gebraucht. Genauso wenig kann man
auch Brajan verfuhren, da kann man noch so viele Einsen wurfeln.

A Hinweis:

Zu unrealistischen Szenarien kdnnen naturlich auch Kleinigkeiten gehdren, wie zum Beispiel
die aus vielen Konsolen-Rollenspielen bekannte Komplettheilung durch lediglich eine
Ubernachtung in einer Gaststatte. Ublich ist hier normalerweise eine Regeneration von 1W6
(eventuell 1W6+1), sowohl an LeP als auch an AsP fir eine gewdhnliche Ruhephase.

Schummeln im Spiel - ja oder nein:

In diese Situation ist sicher schon so mancher Meister gekommen. Noch bevor die
Spieler es merken, zeichnet sich fur den Meister ab, dass sie verlieren werden. Zu
hoch sind z. B. die Gegnerwerte - dem Spiel droht fur alle Beteiligten ein vorzeitiges
Aus. Da reizt es also mitunter schonmal zu schummeln, frei nach dem Motto: ,Was der
Spieler nicht weil3, macht ihn nicht hei8.“ Nun, an dieser Stelle soll dies nicht explizit
empfohlen werden. Doch wenn ihr es tut - lasst es euch auch hier nicht anmerken!

Halte Stift und Papier bereit:

Manchmal ist ein Areal einfach zu kompliziert, als dass es sich der Spieler alleine
aufgrund der Beschreibung merken kénnte. Oder es konnte auch die genaue Position
der Helden urplétzlich wichtig sein, was aber der Spieler nicht Gberblicken kann. Dann
wird es Zeit fur die Anfertigung einer kleinen Karte, die man den Spielern prasentiert.

Kleine Tipps am Rande

Gebt euren Helden kleine Macken:

Der Rat ist kein Scherz. Seien wir doch mal ehrlich: Ein Held ohne Ecken und Kanten
ist sturzlangweilig. Erst wenn ein Held ein paar schlechte Eigenschaften oder Ticks
hat, wird er wirklich - menschlich. Das ist wie das Salz in der Suppe und macht den
Helden viel interessanter. Man muss es ja nicht gleich Ubertreiben.

Spielt besondere Szenarien richtig aus:

So ein Szenario kdnnte zum Beispiel ein Trinkwettbewerb sein. Holt kleine Glaser und
eine Flasche mit Wasser oder Saft, die den Schnaps symbolisieren soll - und dann
kann's auch schon losgehen. Und ein paar Teelichte und etwas, um ein Heptagramm
zu improvisieren, verstfRen jede Damonenbeschwoérung.

Beziiglich Hausregeln:

Hausregeln sind kleine Erganzungen zur Spielwelt Myranors, auf die sich manche
Spielergruppen geeinigt haben. So was ist grundsatzlich kein Problem, solange es
nicht mit dem Bisherigen kollidiert. Das kann bis hin zur Erschaffung einer neuen
Gottheit gehen, deren Kult - um das Bild Aventuriens nicht zu stéren - halt klein und
so gut wie unbekannt ist.



Myranor fur Anfanger
Anhang: Quellen und Rechtliches

Rechtliches:

Dieses Dokument ist geistiges Eigentum von Sean David Schoppler. Das Spielsystem
»,Das Schwarze Auge” ist geistiges Eigentum von Ulisses Medien & Spiel Distributions
GmbH. Die Marke ist Eigentum der Significant GbR. Dieses Werk ist von einem Fan des
Schwarzen Auges fur Fans geschrieben worden und darf daher nicht fur kommerzielle
Zwecke verwendet werden.

Bezuglich der Inhalte:

Der Autor dieses Werkes gibt keine Garantie auf vollstandige Korrektheit der Inhalte.
Vieles wurde in seiner Bedeutung stark gekurzt, weswegen dort weitere Missverstand-
nisse auftreten kénnen. Ein paar weitere Informationen findet ihr Gbrigens noch bei
den mitgelieferten Heldenbeispielen.

Quellen:

- Das Schwarze Auge - Myranor - Das Guldenland - (ISBN: 978-3890642942)

- Das Schwarze Auge - Myranische Magie - (ISBN: 978-3940424242)

- Das Schwarze Auge - Myranische Mysterien - (ISBN: 978-3890642837)

- Das Schwarze Auge - Wege der Helden - (ISBN 978-3940424006)

- Das Schwarze Auge - Wege des Schwerts - (ISBN 978-3940424129)

- Das Schwarze Auge - Stabe, Ringe, Dschinnenlampen- (ISBN 978-3890642826)
- Wiki Aventurica: http://www.wiki-aventurica.de

- Wiki Aventurica: http://www.memoria.myrana.de

- Eine Reihe offizieller Verlautbarungen in den Ulisses-Foren.

- Alle Spieler und Meister, die mich mit Rat und Informationen unterstutzt haben. :]

Internet:

Ulisses Spiele - Offizielle Seite des Herstellers: http://www.ulisses-spiele.de

Das Schwarze Auge - Offizielle Seite: http://www.dasschwarzeauge.de

QVAT - Alternatives Kampfsystem: http://www.kampfregel-projekt.de/gvat/qvat.html
Helden - Heldengenerator nach DSA 4.1 in Java: http://helden-software.de
Windfeders Wolkenturm: http://www.wolkenturm.de

Kostenlose Abenteuer (Achtung! Nur fur Meister!):

Wenn ihr erstmal mit einem inoffiziellen Fan-Abenteuer beginnen wollt, dann besucht
am besten ,Windfeders Wolkenturm* und sucht dort nach der Rubrik , Gansekiel und
Tastenschlag” und geht dann dort ins Download-Archiv. Dort findet ihr eine Reihe
kostenlose Abenteuer aus Abenteuer-Wettbewerben. Diese spielen zwar alle in Aven-
turien, sollten sich jedoch oft auf Myranor umschreiben lassen.

Die Erkenntnis kommt am Schluss:

Wehe dir, du der diese Zeilen liest. So wisse, dass du, an dieser Stelle angelangt, auch
das letzte der 13 Kapitel der ,,Dreizehn Lobpreisungen des Regelwerks” gelesen hast.
Somit sei deine Seele nun endgultig und auf ewig Myranor und DSA verfallen. :]

Version vom 25. Juli 2009
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