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Wiebereitsder Vorgéngerband Myranische Mysterien ausdem
Jahr2001 istdasvorliegende Buch wieder eine bunte Sammlung
verschiedener Artikel. Inden letzten Jahren war gerade der Fan-
bereichsehraktivundhateine Vielzahl voninteressanten Texten
erstellt. So war es schon langer unser Wunsch, eine Zusammen-
stellung einiger Beitrage der Fan-Zeitschrift Memoria Myrana
herauszugeben. Diese wird nun erganzt durch Beitrédge aus dem
sehr erfolgreichen Kreativ-Wettbewerb Ars Myrana 2011. Da-
durch kommt ein bunter Strauf? von Artikeln zusammen, der
viele Aspektedesmyranischen Settingsnaherbeschreibtund mit
spannenden Details bereichert. Wir haben uns dabei bemiht,
die Texte so zu belassen, wie sie im Fanzine und im Wettbewerb
erstellt wurden und nur hier und da behutsam angepasst, wenn
sie durch neuere Publikationen einem gewissem Formatwechsel
unterworfen waren (wie etwa die Beschreibung von Kreaturen
nach der Veroffentlichung von Myranische Monstren) oder
wenn sie inhaltlich im Widerspruch standen.

Um diese bunte Vielfalt in die Welt von Myranor einpassen zu
kdnnen, haben wir uns eine kleine Rahmengeschichte ausge-
dacht: Der Trodinar der gyldralandischen Provinz Myrunhall,
Thumion al Alantinos, betreibt seit einigen Jahren einen regen
Briefwechsel mit der jungen Forscherin Tychea Serra Tharamnos
in Trivina. Die beiden haben eine Art Wettstreit darum, interes-
sante und skurrile Geschichten zu finden und diese demanderen
mitzuteilen.

Nun ist keinem der beiden bewusst, dass in der Schreibstube
des myrunhallschen Trodinars ein Spion des Hauses Eupherban
sitzt, welcher die Korrespondenz kopiert und an seine Vorge-
setzten weitergereicht hat. Aus diesen Briefen hat der fleiige
Honorat und Schreiber Mendaciaturus Serr Eupherban, welcher
in der Kurierstube des Hauses in Sradapolis arbeitet, ein Dossi-
er fur seinen Herrn zusammengestellt. Die Texte wurden dabei
nach ihrem Inhalt sortiert, was nicht immer mit ihrer chrono-
logischen Reihenfolge Ubereinstimmt. Bei bestimmten ftemen
wurden auch weiterfiinrende Artikel eingefiigt.

Der vorliegende Band behandelt dabei Texte, welche inhaltlich
im nordlichen Teil des Imperiums angesiedelt sind. Beitrage zu
den stdlichen Regionen sind fir einen Folgeband geplant.

Miinster & Rietberg, im Mai 2013
Peter Horstmann, René Littek

Mendaciaturus Serr Eupherban, Kurierdienst %
Sradapolis, an Levateremeneste Eupherban, Griil3e!
UnserenfleiBigen Mitarbeiternistesgelungen, den
Briefwechsel zweier Angehdériger der Hohen Hau-
ser Alantinos und ftaramnos in Gyldraland zu
verfolgen. Bei der einen Person handeltes sichum
den Trodinar von Myrunhall, Eminenz ftumion
al Alantinos, Adeptus Exemptus. Er gilt als Lebe-
mann, war in Valantia lange Zeit als anerkannte

Instanz in Fragen des gehobenen Stils angesehen.
Nun lebt er an der Nordspitze Gyldralands. Die

andere Person ist Exzellenz Tychea Serra ftaram-
nos. Zu beiden Personen finden Sie Informationen
im Anschluss.

Es ist bisher nicht gesichert, ob die einzelnen Bei-

trage zu dieser Sammlung wirklich der Realitdt b
entsprechen oder mehr dem Wunsch entsprin-
gen, denvorherigen Berichtdes jeweilsanderen zu
Ubertrumpfen. Wir haben sie zusammengetragen,

um sie weiter auswerten zu kénnen und den sich
daraus zu erschliefenden Nutzen flr unser Haus

zu Uberprifen. :,
Die Texte wurden sortiert nach Schauplatzen,
Gruppierungen, Beitrdge zu kultischen oder magi-
schen Aspektenund Kreaturen. Zu einzelnen Brie-

fen und Geschichten habe ich mir erlaubt, zuséatz-
liche Informationen beizufiigen, um die Relevanz

der Korrespondenz deutlich zu machen.

Wenn die Beitrdge das Wohlwollen des Hauses
finden, ware es uns eine Ehre, die Arbeit fortzu-
setzen.

Sradapolis im Shinxir 4783 1Z
Mendaciaturus Serr Eupherban

Seitenverweise auf das Buch Myranische Magie folgen der Seitenzahlung der Erstauflage aus dem Jahr 2007. Die Seitenzahlen
der fur 2014 geplanten Neuauflage kdnnen hiervon abweichen.
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gefarbt), heIIbrauneAugen
(bisweilen griin oder blau
gefarbte Linsen), Grofe ca.
1,7 Schritt, gut aussehend,
schlanke Gestalt, die auf-
fallige Oberweite weicht
jedoch vom imperialen
Schénheitsideal ab
(geht Gerlichten zu-
folge auf eine ,gliick-
lich> verpatzte Hu-
musbeschworung in
der Lehrzeit zurlck, ’I
mag aber auch ein
ErbehjaldingschenBlutessein), standigvoneinemangenehmen
Geruch nach Zuckergespinst umgeben (unbekannt, ob magisch
erzeugt), tragt Kleidung in den Farben und mit den Symbolen
des Hauses ftaramnos, vergleichsweise schlichter Zauberstab
aus Himmelszeder (kompetente Stockfechterin).

Ienn

Werdegang:
Laut Agenten in Trivina im Stadtteil Astaria in einfachen Ver-
héltnissen geboren, wuchs dort auf, bis sie von der Magierin
Dorma sa ftaramnos entdeckt und nach Xarxaron gebracht
wurde. Nach Abschluss ihrer Ausbildung zurlick nach Astaria
entsandt, um die Interessen ihre Lehrmeisterin und
in geringerem Umfang die des Hauses ftaramnos in
der Freistadt zu vertreten. Uberaus fahige Magierin,
bekleidet offiziell den Rang einer Honoratin ihres
Hauses. Da bereits ihre Lehrerin kein Interesse an
der Hauspolitik zeigte und nur den Rang einer Ad-
eptaMaiorbekleidet, ist Tycheastrenggenommenals
,hauslose Magierin’ zu betrachten.

Aktivitaten:

Erweckt in der Offentlichkeit gerne den Schein einer
gewohnlichen Honoratin, um sich im Volk freier be-
wegen zu kénnen, aber ihre magische Begabung ist
in Trivina ein eher offenes Geheimnis. Hat sich im
Gegensatz zum Grofteil ihres Hauses einen Gotter-

Mysterienkult der Mada). Universalgelehrte,
forscht auf zahlreichen obskuren Gebie-
ten, laut Agenten stechen Albenkunde und
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Mysterienihrer Heimatstadt Trivinaderzeit hervor. Wirbt biswei-
len Abenteurer fiir Expeditionen an und begibt sich regelméRig
selbstauf Forschungs-Exkursion. Dies filhrtdazu, das ihr Teil der
Korrespondenz oft auch aus erster Hand stammt, wéhrend sich
Trodinar ftumion eher an den Forschungen seiner weitlaufigen
Bekanntschaftbedient. Andersalsftumionhatsiekeinerlei Inter-
esse am Cursus Honorum und istdaher inweltlichen Dingen, wie
politischen Rankespielen und Intrigen, eher naiv und unerfahren.
Vergisst offenbar gerne, dass ftumion al Alantinos als Trodinar
eigentlich formliche Anreden zustehen. Agenten vermuten, dass
Tychea dem eigenen Geschlecht zugetan ist.

Thumion al
Trodinar von

Beschrei 7

Alter Mitte Funfzig, dupkel e Haare, braune Augen, Grolie
1,77 Schritt, Ubergevmmmen Alantinos typischer Hang
zu pompaoser Kleidung, seine Triopta ist, untypischerweise, mit
Perlmutt beschichtet, sein Stab wurde aus valantischem Rosen-
holz gefertigt. Tragt oftmals magischen Schmuck (an Mitra,

Ringe, Kette), offenbar, um die Wirkung seiner Zauber zu ver-
stérken.

Werdegang:
ftumion wurde 4728 1Z im valantischen Manossos geboren
und dann bei Seregon fen Alantinos in ftespia in die Ausbil-
dung gegeben. So lernte er neben der alan-
tinischen Magie auch das Handwerk
eines Legitimaten. Schon bald fiel er
durch einen besonderen Charme
und eine geschliffene Rhetorik
auf. Der fruhe Erfolg stieg dem
jungen Optimaten jedoch gewal-
tig zu Kopf, er wurde eingebildet
und verlor durch sein besserwis-
serisches Gehabe den Anklang in
der valantischen Gesellschaft. Es
folgten einige Jahre des Lernens
und ein mihsamer erneuter Auf-
stiegindiebesseren Kreise. Firei-
nige Zeit ging er nach lolona
und Balan Cantara, absol-
vierte seinen Militardienst
und agierte als Préator des
Brajan. Aus diesen Tagen
stammen eine freund-
schaftliche Beziehung zu
Porphyrio Gamenicos sa

glauben bewahrt (Siminia und optimatischer
S



Illacrion und die Einsicht, nicht ohne Beziehungen tberleben
zukdnnen. Einspektakulérer ErfolgalsPrator der Brajan-Garde
in Sidor Valantisbeendete die gesellschaftliche Durststrecke. In
den Jahren der sozialen Einsamkeit entwickelte er einen Hang
zum Norgeln und eine Gier nach luxuriésem Leben. Im Jahre
4776 1Z wird der Adeptus Exemptus als ftumion I. al Alantinos
neuer Trodinar der gyldralandischen Provinz Myrunhall.

Aktivitaten:

Tatkraftiger Trodinar, der durch seinen Sekretarius und ehemaligen
Schiller Niveniondal AlantinossowieeinHeervonHonoratendie
Provinz regiert. Dabei ister sehr bemdiht, ein Netz aus Kontakten
und unterschiedlichen Fachleuten aufzubauen, umsich inder ,neu-

en‘ Provinz eine eigene Machtbasis aufzubauen. Er perfektioniert
die Rolledesjammernden Norglers, mehr umdem Gegeniiberein
falsches Bild zu présentieren und aus der Position des unterschétzen
Lebemannes heraus als gewiefter Staatsmann und Intrigant zu agie-
ren. Schon allein die innerprovinzielle Kabale des Hauses Illacrion
gegen die Alantinos macht dieses Handeln erforderlich. Derzeit la-
vierterzwischenden einzelnen Hausern der Provinz, dem Orden
des Drachen Yalsicor und Neidern aus den eigenen Reihen und
versuchtdabei die Provinz zu alter GréRe zu fiihren. Der Versuch,
sein Umfeld durch eine féhige Konkubine zu infiltrieren, schlug
fehl, offenbar ist der Trodinar zwar an Frauen interessiert, ihnen ge-
gendber aber extrem zurlickhaltend. Geriichte sprechen von einer
enttduschten Liebe oder auch einer fernen hohen Minne.

»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, Grife!

Verehrteste Freundin, mitallergréf3tem Vergniigen habe ich Euren
letzten Brief gelesen. Was waren das fur auserlesene Augenblicke
voll geistiger Erbauung. Die Geschichte, die Ihr mit so viel Span-
nung und Wortwitz beschrieben habt, feiert nicht nur Eure hohe
Kunst der Sprachbeherrschung, auch weckte sie Erinnerungen an
ein sehr erbauliches Gesprach in mir, welches ich vor einigen Jahren
imwunderschénen Sidor Valantis gefiihrt habe. [...] Auf einem der
rauschenden Feste des fiir seinen auserlesenen Geschmack bertiihmten
Ludensius dur Illacrion, der, dass muss man ohne Neid zugeben,
nicht zu Unrechtals rechte Hand des Patriarchen des Kunst lie-
benden Hauses gilt, traf ich auf Catorius na Aphirdanos. Erwar

obseineshohen Ansehens eingeladen worden, denn ein begeistern-
der Beitrag zum Jubel des Festes war er eben nicht. Niemand kann
behaupten, er wére keine Koryphé&e, doch werden sich nur wenige
rihmen konnen, seinen Ausfiihrungen tiber die AuBeren Doménen
undihrer Abwehrwirklichfolgenzukoénnen. Sofanderkaum An-
hang aufdem rauschenden Festund ich erbarmte mich seiner. Wohl
Uberdrei Stundenwurde ichihnnichtwiederlos,dochwasermir
dabeiiiber seine Expeditionenindie Tirmedes Morgens berichtete,
war ebenso interessant wie bedngstigend. Seitdem habe ich schon
einanderes Bild von diesem Teil unseres geliebten Imperiums. /...J
Ich habe dazu einiges von dem aufgeschrieben, was er mir in seiner
vaterlichen Art erzahlte und es mit anderen Texten ergénzt /... /.«
—aus dem Briefwechsel

“%”




»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriRe!

Verehrteste Freundin, mitallergréfitem Vergniigen habe ich Euren
letzten Brief gelesen. Was waren das fiir auserlesene Augenblicke
voll geistiger Erbauung. Die Geschichte, die Ihr mit so viel Span-
nung und Wortwitz beschrieben habt, feiert nicht nur Eure hohe
Kunst der Sprachbeherrschung, auch weckte sie Erinnerungen an
ein sehr erbauliches Gespréch in mir, welches ich vor einigen Jahren
imwunderschénen Sidor Valantis gefiihrt habe. [...] Auf einem der
rauschenden Feste des filr seinen auserlesenen Geschmack berihmten
Ludensius dur Illacrion, der, dass muss man ohne Neid zugeben,
nichtzu Unrecht als rechte Hand des Patriarchen des Kunst lie-
benden Hauses gilt, traf ich auf Catorius na Aphirdanos. Erwar

ob seineshohen Ansehens eingeladen worden, denn ein begeistern-
der Beitrag zum Jubel des Festes war er eben nicht. Niemand kann
behaupten, er wére keine Koryphée, doch werden sich nur wenige
riihmen konnen, seinen Ausfiihrungen iiber die AuReren Domanen
undihrer Abwehrwirklichfolgenzukdnnen. Sofanderkaum An-
hang aufdem rauschenden Festund ich erbarmte mich seiner. Wohl
UberdreiStundenwurdeichihnnichtwieder los,dochwasermir
dabei Uber seine Expeditionen indie Turmedes Morgens berichtete,
war ebenso interessant wie bedngstigend. Seitdem habe ich schon
einanderes Bild von diesem Teil unseres geliebten Imperiums. /...J
Ich habe dazu einiges von dem aufgeschrieben, was er mir in seiner
vaterlichen Art erzahlte und es mit anderen Texten ergénzt /... /.«
—aus dem Briefwechsel
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Uber die Pforten in Myranor

In alten Texten wird von Orten berichtet, an denen man in die
AuReren Doménen, die Welten der Daimonen, gelangen kon-
nen soll. In vielen dieser Schriften nennt man diese dunklen
Ubergénge Porta Exteria. Einige sind seit Jahrtausenden ver-
schlossen und vergessen, ananderenbeginnen mystische Siegel
aufzubrechen und einige wenige wiederum waren niemals ver-
siegelt. Letztere sind entweder dermafen subtil in ihrer Art und
Weise, dass ihr verderbter Einfluss kaum wahrgenommen wird
oder aber sie entwickelten sich zu Zentren der Verehrung oder
Erforschung der Daimonen.

Egal ob eine Porta Exteria geschlossen oder offen vorgefunden
wird, meist ist der entschlossene Einsatz von Helden vonnéten,
das Ubel der AuReren Doménen aus der Welt fern zu halten.
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Die Blutschmieden von Aggrolimol

,,Ein Golem aus Aggrolmok? Nein, da halt Dich besser weiter an
die Quoran oder wenn du musst an andere G 'Rolmur. Lass ‘Dich
nichtvon ihren Handelsbroschiren einwickeln. Vor einigen Jahren
soll eine gutaussehende Quoran-Honoratin sich um den Erwerb
eines Aggrolmok-Golems fiir ihr Haus bemiiht haben, doch als sie
anreiste, um die Verhandlungen aufzunehmen, stellte einer der grol-
murischen Baumeister fest, dass die , 4ura ‘ der Honoratin perfekt
zu seinem neusten Projekt passe. Angeblich dient sie noch heute in
einem gilldenen Replik ihres makellosen Kérpers als Reinigungskraft
des Baumeisters. Das Haus Quoran sah jedoch von Repressalien
ab, nachdem die G'Rolmur ihnen zwei Golems als Entschadigung
uberlieRen. Der Familie der Honoratin wurde fiir den gelungenen
Handel gratuliert. Golems scheinen die Wichte dort also bauen zu
kénnen. Doch nun lass uns wieder ...*
—Catorius na Aphirdanos zu ftumion al Alantinos auf
der Feier des Ludensius dur Illacrion

Sind schon die gewohnlichen G’Rolmur-Siedlungen mit ihren
Werkstétten den meisten Besuchern ob ihrer seltsamen Gerét-
schaften und der in ihnen herrschenden Geringschétzung fir
nicht-grolmurisches Leben berlchtigt, so zeigen die Werks-
schéchte von Aggrolmok, dass das VVolk der G’Rolmur zu deut-
lich Schlimmeren fahig ist.

Gelegen in einem unwirtlichem Teil der Tirme des Morgens,
wachst nur wenig in Aggrolmoks Umgebung, selbst der sonst
fruchtbaren Vulkanasche, die sich hier zwischen surrealen \Vul-
kanglaslandschaften findet, ist Ackerbau nur durch hohen Auf-
wand abzutrotzen, welchendie G’Rolmur aber durch Blutopfer,
massiven Einsatz von ddmonisch beseelten Bewasserungsanlagen
und Maschinensowie Golemsaufbringen. Tierisches Lebengibt
es kaum, meist handelt es sich um Daimoniden, deren Haut
durch Erz verstarkt wurde oder Un-Elementarwesen wie kor-
rumpierte Vulkaniden. Eine besondere Gefahr stellen jedoch
lebende Kristalledar,die vonniederen Dd&monen Aggarisbeseelt
sind und sich wie Parasiten an Lebewesen haften, um ihnen als
dunkle Musen seltsame Schdpfungsideen einzufliistern oder aber
um sich an ihrer Lebenskraft zu laben.

Die Eisentore von Aggrolmok sind durch Kriegsgolems und wei-
tere Verteidigungsmaschinen beschiitzt. Die diisteren Schachte
der Siedlung selbst schraubensich lotrechtindie Tiefen der Tir-
me des Morgens. Irrsinnige Treppenanlagen flihren zu verwinkelt
in den Fels getriebenen und nicht selten einigen Naturgesetzen
trotzenden Werk- und Wohnhallen, wobei oft schwer zu unter-
scheiden ist, wo das eine aufhort und das andere beginnt. Das
Kreischen von berstendem Fels oder geschundenen Sklaven, gur-
gelnden Lavastrémen und nie stillstehenden Maschinen erfillt
die Schachtanlagen, deren Tiefe nur durch das fliissige Erdblut
begrenzt wird. Hier in den Tiefen von Sumu befinden sich dann
auch die eigentlichen Schmieden, deren Vulkanstréme durch
finstere Rituale pervertiert wurden und nun in schwarzrotem
Glosen direkt der Doméne Aggari entspringen.

Die Lage Aggrolmoks ist gut bekannt, doch nur wenige wagen
sich her, um Handel zu treiben, wie auch andere G’Rolmur ihre
Verwandten meiden. Doch tun sie dies nicht weil der Neid auf
die Werkstucke hier sie verriickt machenwiirde, wieeinige Men-
schen glauben, sondern tatséchlich weil ihnen die Methoden ih-
rer Vettern in Aggrolmok unheimlich sind.

In Aggrolmok gehdrt der Pakt mit der Doméane Aggari zum Er-
lernen des Handwerks dazu. Viele G’Rolmur hier haben schon
im Zuge ihres Paktes Teile ihres Kdrpers an ddmonische Werk-
stiickeund-zeugeverloren, ihr Atemriecht meistnach Schwefel,
die Haare gleichen angelaufenem Eisen oder Kupfer, ihre Au-
gen wirken oft wie triibe Edelsteine und nicht selten wuchern
Kristalle aus ihrer Haut. Mehr als ein G’Rolmur ist schon mit
Kristallen iberwuchert oder hat sich Stiick fur Stiick in einen
Golem verwandelt. Alte oder arbeitsunféhige G’Rolmur werden
meist direkt den Archonten Aggaris geopfert oder in eines der
nachsten Werkstiicke eingebunden.

Ihr Konig A’Grol’klik ist in einem siebenseitigen Kristall einge-
wachsen, unsterblich dazu verdammt, sich neue Dinge auszu-
denken und verflucht, nie wieder selbst auch nur eine Schraube
dazu beitragen zu kénnen. In ddmonisch inspiriertem Schop-



ferwahn versuchen sich die Baumeister von Aggrolmok standig
gegenseitig zu Ubertreffen, was ineiner Vielzahl unvollendeter,
halbfertiger Projekte sowie immer wahnsinnigeren Kreationen
Ausdruck findet. Auch wenn sie so gut wie nie ihre Waren auf
den Markten feilbieten, so informieren sie doch regelmaRig
den potentiellen Kundenstamm von ihren Produkten durch ge-
druckte Warenbroschiiren. Der ,Export-Schlager’ Aggrolmoks
sind, neben technomantischen Erzeugnissen und Un-Erzen,
seine Golems. Diese Golems sind beseelt mit ddmonischem Ei-
genleben oder den geknechteten Seelen der Sklaven, die fur ihre
Entstehung geopfert wurden. Letztere gelten meist als zuverlassi-

ger, fehlt den meisten Handelspartnern der G’Rolmur doch die
Macht ddmonisch beseelte Konstrukte zu befehligen, wie esden
Paktierern von Aggrolmok gegeben ist.

Als Tauschwaren werden seltene Materialien aus fernen Léndern,
Nahrungsmittelund unfreie Arbeiter verlangt. An Sklaven haben
dieG’Rolmurhiereinenenormen Verschleil3, wassieinihren Ma-
teriallistenauch unter diesem Begriff flihren. Doch nicht nur die
Sklaven mussen hier um ihr Leben fiirchten, auch jeder, der mit
den G’Rolmur in Handelskontakt tritt, muss auf der Hut sein,
will er nicht in einem unginstig formulierten Vertrag Leib und
Seelean die ddmonischen G’Rolmurvon Aggrolmok verlieren.

»Werter Thumion, mit freudigem Interesse habe ich Eure Wieder-
gabe der Forschungsberichte zu méglichen Porta Exteria gelesen.
Ich denke, ich werde auch Eurem persénlichen Rat folgen und mir
keinen Golem in Aggrolmok fertigen lassen. Deutlich ein Ort, den
man nicht unbedarft besuchen sollte. Allerdings kann ich Euch aus
erster Hand (iber einen weiteren Ort berichten, fiir den dies ebenso
giltund dieser wurde vom Imperium errichtet. Auf meiner Reise
von Xarxaron nach Trivina machte ich Station in der Provinz-

hauptstadt Galasal. Einabsonderlicher und dusterer Ort. Ich selbst
entkamdortnurknappeinerversuchten Entfihrungdurcheinen
seltsamen Mondkult. Doch glaubt mir, dort lauert Schlimmeres un-
ter der Oberflache von Stadtund Meer! Anbei entsende ich Euch
einen Auszugausden SchriftendesPropheten Bazari, der,denke
ich, bereitsandeutet, welche uralten Schreckenhierinder Tiefe lau-

ern. [...J«

—Tychea Serra Tharamnos

“(%)”

., Mirtrdumtevon Galasal. Ichgabmich hinden Strdmungenvon
Meer und Zeit. Das eisige Wasser umfing meinen Leib. Ich sank
hinab in blaue Tiefen und schaute die Gesichter der Gotter des
Meeres. Hinab. Kalt glihende Augen starrten wie grausame Sterne
aus nachtblauer Tiefe zu mir herauf. Erwartend. Gnadige Gotter
des Meeres, ich sinke hinab in das Meer jenseitsder Sterne ...
—Vision des Propheten Bazari

,Jene in der Tiefe, die ewig schlafen, sterben nicht.«
—Sprichwort unbekannter Herkunft, am Meer der Schwimmen-
den Inseln verbreitet

Galasal wird voneinigen eine vergessene Perleder Baukunstdes
Ersten Imperiums genannt, andere haben sie aber auch schon
als einen unwirklichen Fiebertraum bezeichnet. Beides trifft zu
und ist abhéngig davon, wie man Galasal erreicht und welche
Teileder Stadt man besucht. Galasal liegt 100 Meilen stidéstlich
der Mholuren-Wehr am Meer der Schwimmenden Inselnund ist
die Hauptstadt der gleichnamigen Provinz. Trotz ihrer geringen
Grole und Bedeutung handelt es sich um eine der altesten
Stédte in diesem Teil des Imperiums. Einst als siche-
rer Zwischenhafen zwischen Balan Cantara und der
Mholuren-Wehr erbaut, ist die Stadt nach und nach
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in Meer und Bedeutungslosigkeit versunken. Der Stadtkern fallt
durch die zahlreichen Bauwerke aus der Zeit des Ersten Impe-
riums auf, wahrend sich der Stadtrand, insbesondere die Unter-
stadt, durch schabige Baracken, windschiefe Hutten und feucht-
faulige Shingwa-Nester auszeichnet. Die Unterstadt ist bereits
zur Halfte im Meer versunken und so leben hier auch Risso und
Loualil, die jedoch allesamt seltsam eingeschuchtert wirken. Die
menschlichen Galarier sind sich der Gefahr durch die Mholuren
zwar bewusst, doch gehen die meisten davon aus, dass man hier
so nahe der Mholuren-Wehr sicher sei und nur wenige ahnen,
was flr ein schrecklicher Trugschluss dies ist.
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Nyr-Gala

Nyr-Gala war urspriinglich nicht mehr als ein Vorort der Stadt
und liegtauBerhalb der urspriinglichen Stadtmauer. Dochalsdie
Fluten begannen, die sudlichen Teile Galasals zu verschlingen,
entstanden hier in den Jahrhunderten auf noch trockenem Bo-

den neue Prachtbauten der Reichen und Méchtigen.
Obwohl Galasal im Vergleich zu den Metropolen des Reiches
eher bescheiden ist, erkennt man in den Villen von Nyr-Gala
einwenig imperialen Glanz. Dennoch sehen viele Optimaten es
als Bestrafung an, in Galasal leben zu miissen. Vergangenist die
Machtder Charybalisund Celius-Brajanos, zur Mholuren-Wehr
gezogensind die Partholon und die Kouramnion. Heute sind vor
allem die Hauser Onachos, Rhidaman und Illacrion hier vertre-
ten. DerTrodinarspalastistim GegensatzzudenzahlreichenVil-
len des zweiten Imperiums ein Kunstwerk erst-imperialer Bau-
kunst. Der Grund ist einfach. Dem damalige Trodinar, Neratri-
bis os Onachos, war es schlicht zu viel Aufwand sich mit neuen
Konstruktionsentwiirfen abzumihen und so gab er den Auftrag,
seinenPalast Steinfur Steinzuversetzen. Seine Nachfahrin,
die derzeitige Trodinarin Nerefaris os Onachos, ist mit
dieser Entscheidung offensichtlichimmernoch zufrie-
den. Nyr-Gala wirkt wie eine eigene Stadt mit Stadt-

mauer, Forum, Handwerkern, Héandlern, ftermen und einem
eigenen Tempel der Oktade. So sind die Optimaten nur in den
seltensten Fallen gezwungen, die urspringliche Stadt zu betreten
— worlber sie nicht die geringste Trauer versplren. Auf einem
Higel innerhalb Nyr-Galas liegt ein altes Mhada-Heiligtum der
Archéer,dasdiese hieranlegten, alsdasantike Galasal gegriindet
wurde. Heute wird das Heiligtum offiziell als Meditationshalle
genutzt und viele Optimaten behaupten, hier unter dem Blick
der sanft lachelnden, dreidugigen Mhada-Statue ungeahnte Ins-
piration zu erfahren.

In den Hiigel auRerhalb Nyr-Galas liegen ein Nereton-Schrein
und die Gebeinfelder Galasals, sodass die Toten der Stadt ein
trockeneres Domizil bewohnen als viele ihrer lebenden Ver-
wandten.

Alt-Galasal

Selbst in vergangenen Zeiten war Galasal nie eine der grof3en
Metropolen des Imperiums. Dennoch zeigen sich noch Spuren
des vergangenen Glanzes. Bei vielen Gebauden handelt es sich
um Werke im erst-imperialen Stil, zwischen die sich nur verein-
zelt neuere Bauwerke geschoben haben.

Zum Land hin umschliel3t noch die urspriingliche Stadtmauer
die Altstadt. Der Zustand der Mauer ist trotz des Alters ausge-
zeichnet. Dem Neuankdmmling falltbei der Anlage der Stadtto-
reauf, dass diese eher etwasaus Richtung Alt-Galasalsaufhalten
kdnnen als Bedrohungen von auf’en. Der Grund sind die Op-
timaten Nyr-Galas. Viele Vorgénge in der Unter- und Altstadt
sind ihnen nicht geheuer und die Mauer ist die Manifestation
ihrer Angst.

Der Erhaltungszustand der Gebaude in der Altstadt istabhédngig
von ihrer Nahe zum Wasser. Je ndher man dem Meer kommt,
desto mehr greifen Moder und Verfall umsich.
Indentrockenen Bereichen, hinzum Landesinneren, habensich
Vertreter der gehobenen Oberschicht, darunter auch zahlreiche
Honoratenund Collegien-Vorsteher und Curatorenangesiedelt.
Sie sind stolz auf das Erbe ihrer Stadt, was sich in gepflegten
StraBen und Hausern widerspiegelt. Viele Besucher vergleichen
dieses Stadtviertel mitantiken Bildernderimperialen Stadte, die
sie wie in einem Traum durchstreifen. Die alte Arena wird eben-
so gepflegt, wie die gegeniiberliegenden ftermen. In Marktzei-
len bieten H&ndler ein Angebot dar, das dem groRer Metropolen
nur in Quantitat, nicht aber in Qualitit nachsteht. Dort, wo
einstder Trodinarspalaststand, befindensichheute die Residenz
desMagnatenundeinweitlaufiger Park, dertrotzaller Pflege wie
eine griine Narbe wirkt. Nahe dem Park liegen der Gyldara- und
der Raia-Tempel. Wéhrend der Gyldara-Tempel pflichtbewusst
die Armen der Stadt versorgt, ist der Raia-Tempel wenig mehr
als das groRte Bordell der Stadt. Vom Hohepriester Raijumand-
rossa lllacrion Serr Raia abgesehen, besteht die , Priesterschaft
nuraus Sklaven und Sklavinnen ausgesuchter Schénheitund die
Tempelwachen sind eher damit beschéftigt diese Priesterschaft
an der Flucht zu hindern.

Die Strallen werden zum Hafen hin schmutziger und die Feuch-
tigkeit hat oft das Mauerwerk zerstért. Zwischen ehemals pracht-



vollen Bauten finden sich immer haufiger bauféllige Baracken.
Hier, in der N&he des Wassers, finden sich die Armen der Stadt,
wird flr Besucher der Traum schnell zum Alptraum und die
Anspannung der Einheimischen fast greifbar. Selbst die Gotter
scheinendiesen Platz aufgegeben zu haben. Der Ojo’Schombri-
Tempel nahe der Stadtmauer ist das Zentrum der Shingwa-Ge-
meinde von Galasal. VVon auBen nur schwer als Tempel zu er-
kennen, beinhaltet der Schrein eine kleine, aber beeindruckende
Sammlung mystischer Artefakte, die vonden Gonnerndes Tem-
pels, der Handlerfamilie der Washahan, gestiftet wurde. Beiden
Artefakten handelt es sich hauptséchlich um uralte Knochen,
wertvolle Kunstwerke und exotische Funde aus dem Meer. Die
Waénde des offen zuganglichen Raums sind mit verwirrenden
Farbmustern bemalt und manch ein Betrachter glaubte schon
nach langerer Betrachtung etwas Unheimliches, Lebendigesda-
rin zu sehen, das ihn ihm Gegenzug anstarrte. Daneben findet
man in einer kleinen Bibliothek wertvolle Schriften, die teilweise
nicht Gbersetzt werden kénnen, aber bereits vor langer Zeit auf
Ton oder Stein Ubertragen wurden, denn Papyrus erwies sich
in der feuchtwarmen Luft meist als zu anfallig. Im Innern des
Schreins haben zudem einige ,ergraute* Shingwa ein Heim gefun-
den, die sich von Ojo’Schombri Heilung erhoffen. Der Offent-
lichkeit verschlossen bleibt das Allerheiligste und nicht wenige
vermuten, dass hier die wahren Schétze der Artefakt-Sammlung
verborgen sind und die wichtigsten Geheimnisse des Kultes in
der Knotenschrift der Shingwa niedergelegt werden.

In der Néhe der Stadtmauer findet sich auch eine grof3e Pul-
pellen-Fertigung, die neben den Cassava-Wurzelnvor allem Al-
gen in die Topfe mischt, was dem Brei eine griine Farbe gibt.
Ebenfalls fiir seinen Griinstich bekannt ist das ,Galasaler Griin®,
der hiesige Papyrus, der aus dem Schilf und Seegras der Region
gefertigt wird. Die Papyrus-Manufaktur ist fest in den Handen
der Rhidaman, doch gilt sie mehralsein ,Probegebiet* fiir ange-
hende Mitglieder des Hauses. Auch der Chrysir-Tempel und der
eigentliche Hafen Galasals finden sich dort, sodass ein Navarcu
nichtzwischen den Ruinenund Baracken der Unterstadt ankern
muss. Die meisten Gasthauser sind in Nachbarschaft von Hafen
und Station zu finden, wobei in Alt-Galasal bekannt ist, dass in
Unterstadtnédhe immer wieder Géste aus den Gasthausern ver-
schwinden.

Die Unterstadt

Die Altstadt geht zum Meer hin flieRend in die Unterstadt tiber,
deren stidwestlichen Bereiche bereits im Meer versunken sind.
Hier finden sich die Armsten der Armen. Bettler, Wahnsinni-
ge, Fischgerber und Salamanderjager leben dicht aneinander
gedréngt. Viele sind vom harten Leben gezeichnet und einigen
Familien merkt man zu viele Verbindungen untereinander an.
Die schébigen Tavernen hier locken keine Fremden und auch
sonst hat die Unterstadt auf den ersten Blick nichts zu bieten,
was Bewohner anderer Stadtviertel oder Durchreisende anziehen
wirde.

Die Turmealter Optimaten-Residenzenragen hierausdemWas-
ser, und nicht wenige Legenden berichten von Zugéngen zu den
versunkenen Palésten und ihren Schétzen, die hier ruhen sollen.
Hier liegen unter anderem auch die halb versunkenen Villen des
Hauses Charybalis. Man munkelt, dass sich immer noch Ange-
horige des Hauses oder zumindest ihre Diener in den Hausern,
die von amphibischen Wéchter-Kreaturen und Fallen beschiitzt
werden, herumtreiben.

Zwischen den versunkenen Ruinen driicken sich beinahe dngst-
lichdie Tlrme der Loualil an die Mauerreste und unter der Was-
seroberflache wirken die Bauten der Risso fast wie Wehrbauten.
Nurwenigen Landbewohnern istdas Reich der Risso und Loua-
lilin der Uberfluteten Unterstadt zuganglich. Und noch weniger
kennen das Heiligtum von Efiirt/Efhardh und Ma‘ada, das sich
hier in einer Unterwasserhdhle befindet. Risso und Loualil wa-
gensich nur in die groRe vorderste Hohle, in der zwei gewaltige
Statuen der Gotter den einzigen Zugang in die tieferen Hohlen
versperren. Die Mythen um diesen Ort erzéhlen von einer un-
heimlichen Macht, die Efiirt und Ma‘ada in der Héhle einsperr-
ten. Ihr Kult und die Statuen halten diese Gefahr gefangen, doch
versucht sie immer wieder auszubrechen.

Begrenzt wird die Unterstadt durch eine Reihe von kleinen
Felseninseln, auf denen durch Algen glitschig-griin glanzende
Wehrturme der Chrysir-Garde tiber das Meer wachen. Schwere
Gitternetze, die bis zum Grund des Meeres reichen, sichern die
Hafeneinfahrten. Der Dienstaufden Turmfelsengiltalseinerder
unangenehmsten, den die Chrysir-Garde zu vergeben haben. Tat-
séchliche fuhlenviele Gardisten sich vom Meer aus beobachtet,
wasjedochauchandereinsamen Lage liegenkann. Einegreifba-
re Gefahr der Hafeneinfahrt ist, neben den tberfluteten Ruinen,
jedoch, dass sie immer wieder mit Algen zuwuchert und das oh-
nehin flache Wasser nur mit Hilfe von Lotsen befahrbar ist.
AuBerhalb der heutigen Hafenbegrenzungen liegt der versunke-
ne Tempel der Charypta. Heute ist nur noch seine finstere Spitze
zu sehen, doch die Chrysir-Gardisten schwéren, dass von dort
in nebeligen Néchten ein eigentiimlicher Gesang erklingt. Die
meisten Bewohner Galasals tun dies als Giberspannte Phantasie
ab, halten sich aber mit ihren Booten trotzdem angstlich fern.
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Geheimnisse Galasals

Gyldurias Turm

AuRerhalb der Stadt, auf einem Huigel nahe Nyr-Gala, liegt ein
kleiner Turm im mayenischen Stil des friihen Zweiten Imperi-
ums. Die unteren Mauern sind aus Sandstein gefiigt und zeigen
halb verwitterte Sonnensymbole und Zauberzeichen, wahrend
die oberen Mauern aus Alabaster und Optrilith gefertigt sind.
Erbaut haben soll den Turm die Optimatin Gylduria yar Celius-
Brajanos e Galasal, die mitdem Rest ihres Hauses verschwand.
Angeblich liegen hier noch immer Geheimnisse der Magierin
verborgen, aber es scheint unmdglich den Turm zu betreten.
Doch vor Kurzem will man des Nachts Licht in den obersten
Fenstern gesehen haben.

Algenblite

Die Hafendurchfahrt wachst nicht auf ganzlich natirliche
Weise immer wieder mit Algen zu. Der Lotsen-Cirkel, der
an seinen Diensten mehr als gut verdient, sorgt mittels eines
alten Artefakts, das die Fruchtbarkeitsg6ttin Perania zeigen
soll, immer wieder flr eine aulergewdhnliche Fruchtbarkeit
des Algenteppichs. In jeder zweiten Vollmondnacht rudern
die Mitglieder des Cirkels hinaus und segnen die Algen mit
der Statue. Einigen von ihnen ist dabei sogar bewusst, dass
sie damit mdglicherweise den Mholuren in die Hande spielen
kénnten.

Die SchwarzenKIlufte
Unweit der Stadt verschwindet der Meeresgrund urplétzlich
in Untiefen. In Sichtweite vermeint man in der Tiefe Mauer-
reste zu erspahen. Wagemutige Taucher berichten, dass schon
wenig tiefer Mauerreste aus den Kluftwanden ragen, die nicht
fiir Menschen erbaut wurden, sondern eine weitaus fremderen
Rasse. Fischer, die bei Anbruch der Dunkelheitden Hafenerrei-
chen, sprechen gar von ,kalten Lichtern und gewaltigen Schat-
teninder Tiefe‘. Andere Fischer, die des Nachts den Kluften zu
nahe kamen, kehrten niemals heim.
Tatsachlich verbirgt sich im Abgrund eine der finsteren
Mholuren-Stadte, deren Einwohner versuchen, sich Gala-
sal schleichend untertan zu machen. Sie rufen Krankheiten
und Kreaturen herbei, die sie heimlich auf die Stadt loslassen
und so von sich selbst ablenken. Sie stehlen die Haut von
Fischern, die sie auf See umbringen und lassen sie von ihren
Animisten verzaubern, sodass sie als Verkleidung fur einen
weiteren Mholuren dienen kann. Die schleichende Invasion
hat bereits begonnen. So verbirgt sich beispielsweise hinter
dem schweigsamen, aber hilfsbereitem Gastwirt und ehema-
ligem Fischer Chrisabo Tangbart in Alt-Galasal ein Animist
der Mholuren.

TieferindenKluftenliegenallerdings Dinge, die noch weit-

aus finsterer sind als die Mholuren.
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Der Charypta-Kult
Mit dem Niedergang des Hauses Charybalis verlor auch der Kult
der Charypta an Bedeutung und als das alte Heiligtum der Gét-
tin als eines der ersten Geb&ude in den Fluten der Unterstadt
versank, weinte ihm kaum jemand eine Trane nach. Doch noch
immer existieren verschiedene Anhanger der Gottin in Galasal.
Neueren Ursprungs ist ein geheimer Charypta-Kult, der in den
teilweise Uberfluteten Bereichen immer mehr Anhénger gewinnt
und auf dessen Konto zahlreiche Vermisste gehen.
Andere Mysterienkulte verehren neben oder anstelle von Cha-
rypta weitere Wassergdtter wie den krakenhduptigen Yog-Nahos,
den tentakelbewehrten Chulchun, den mholurischen Os‘Grapt
oder andere namenlose Goétzen der tiefen Fluten.

Die Griune Faule

Die Griine Féule ist eine schreckliche, lokale Krankheit, gegen
die bisher noch kein Heilmittel gefunden wurde. Auch der Ur-
sprung der Krankheit ist nicht bekannt, doch scheinen vor allem
jene von ihr befallen zu werden, die nahe dem Meer leben und
bisweilen wird sie als ,Charyptas Fluch’ bezeichnet.

Zuerst zeigt der Befallene das Verlangen, Unmengen an Wasser
zu trinken. Dem folgen sehr schnell Fieber und Schweif3. Nach
spétestens drei Tagen nimmt die Haut einen milchig griinen
Teintan und die Farbe der Iris verblasst. Etwas spater weist der
Schweil eine griinliche Farbung auf, Teile der Haut verfarben
sich tief griin und Pusteln in der Art von Algenpocken bilden
sich auf diesen Stellen. Im letzten Stadium zerfallen diese be-
fallenen Karperstellen zu dickfliissigem griinem Algenschleim.
Dieser Zerfall verbreitet sich iiber den ganzen Kérper, bis dieser
ganz zu Algen zerfallen ist. Der abgesonderte Algenschleim ist
hochinfektios. Allerdings wurde auch schon von wenigen Fal-
len spontaner Selbstheilung berichtet, nach denen die Epidemie
meist auch schnell versiegte.

Tatséachlich handelt es sich bei der Griinen Faule um
keine Krankheit, sondern um eine heimtiickische Form
einer mholurischen Damonenbeschworung. Nach dem
Ableben sickert der Algenschleim, meist unbemerkt,
zum Meer. Dort verbindet er sich schlielich mit dem
Schleim anderer Opfer zu einem Ulchuchu. Sobald die
bendtigte Menge von Blutopfern durch die Krankheiter-

bracht wurde, um den Damon zu formen, verschwindet
die Krankheit bei allen verbliebenen Befallenen, was die
,Selbstheilungen* erklart.

Ein Exorzismus, sei es durch einen Animisten, Priester
oder Magier, istdie einzige Mdglichkeitdie Krankheit zu
heilen. Allerdings muss der Exorzismus wie gegen einen
ganzen Ulchuchu gesprochen werden.




Kinder Mhadas

Auch wenn die Mhada-Riten der Alten in Vergessenheit gera-
ten sind, so gibt es doch einen Kult von Nachahmern unter den
hiesigen Optimaten, die wissen, dass sich auf dem Mhada-Hu-
gel Kraftlinien kreuzen. Einige Kultisten hoffen, dass genligend
magisches Wissen sie eines Tages in Archader verwandeln wird,
doch die meisten bauen auf die ndchste Generation. Wenn ge-
wdéhnliche Menschen Optimaten zur Welt bringen kénnen,
warum sollte es nicht méglich sein, dass zwei Magiebegabte
einen neuen Archéer zeugen? Bei der Beschaffung geeigneter
,Partner* sind die Mitglieder des Kultes nicht zimperlich. Meist
sind es nur die Kultistinnen, die viel versprechende Magier ver-
fuhren, doch bisweilen verschwinden auch durchreisende Op-
timatinnen und Ermittlungen werden gekonnt in eine falsche
Richtung gelenkt.

Die Schriften des Propheten Bazari

Bei den Schriften des selbsterklarten Propheten Bazari handelt
es sich um eine Sammlung geheimnisvoller Papyri voller Pro-
phezeiungen und arkanem Wissen. Angeblich vom Wahnsinn
des Schreibers inspiriert, bergen sie doch manch erschrecken-

de Wahrheit, gerade tiber die Schrecken, die Galasal bedrohen.
Manche glauben, dass Bazari einer der letzten Charybalisin Ga-
lasal war, bevor das Haus in Ungnade fiel.

Traume in Galasal

In Galasal kénnen Traume eine ganz besondere Erfahrung wer-
den, denn manchmal ist man in seinen Traumen nicht allein. Als
der Fall die Alten vernichtete, versuchte eine von ihnen, Demi-
unaki mit Namen, sich durch eine Flucht in die Welt der Traume
zu retten. Tatséchlich gelang es ihr, einen Teil ihres Wesens in
das Geflecht der Traume von Galasal zu binden und sich dort
ein Heim zu schaffen. Doch Demiunaki ist nicht bei klarem
Verstand, ihre Erinnerungen sind fragmentiert. So erscheint sie
demeinenalsverschleiertes Orakel undlésstihnVisionensehen,
andere sucht sie als kréaftezehrender Succubus heim und wieder
anderen offenbart sie sich in wilden Alp- und Traumgestalten.
Gelegentlich manifestiert sich Demiunaki derart, dass die Spu-
renihrer Heimsuchungbisindie Wirklichkeitreichen. Obgleich
wahnsinnig, ist Demiunaki ein Quell von Wissen und mancher
Traumganger suchtihren Palast aus Traum-und Alptraumfetzen
bewusst auf, um an ihrem Wissen teilhaben zu kénnen.

Einwohner Galasals

Nerefaris os Onachos

Die Trodinarin Galasals ist eine kleine, zierliche Person. Wie die
meisten ihres Hauses interessiertsie sich nicht sonderlich fiir die
Staatsangelegenheiten, besonders weil sie die Regierungsgeschéfte
vorwenigenJahreniberraschend vonihrem Vater ibernahm, der
auf einer Expedition in die nahen Sumpfe verschwand. Damals
hatten die Galarier darauf gehofft, dass die hiibsche, 16-jahrige
Herrscherin etwas ,lebendiger* regieren wiirde, galt sie doch vor
dem Verschwinden ihres Vaters als auf3erordentlich lebenslustig
fureine Onachos. Doch das nicht aufgeklarte Verschwindenihre
Vaters hat Nerefaris verandert. Man sagt, dass ihr Vater Neraptos
te Onachos vom Grabe aus mehr tiber Galasal und seine Tochter
herrscht, als er es im Leben getan hat. Dass Nerefaris begonnen
hat, ihre BesitztiimerineinegroRraumige GruftimPalastzuverla-
gernunddortauchzuruhen, isteinoffenes Geheimnis. Auchihre
Regierungsgeschéfte wickelt sie nur noch bei Nacht ab.

Lamet

Athletisch gebaut, mit gepflegter Garderobe, den stahlblauen
Augen und sorgfaltig geschnittenem schwarzem Bart und Haar,
das von ersten grauen Strdhnen geziert wird, ist Lameth eine
durchausansehnliche Erscheinung, nachder sich manche Dame
in Galasal sehnen wiirde. Doch Lameth ist ein Privatgelehrter,
der das ,Privat’ durchaus schatzt.

Obwohl er bei den Abishai aufwuchs, fuhlte sich Lameth diesen
nie wirklich zugehérig. Irgendetwas sagte ihm, dass sein Erbe
anderswo auf ihn wartete. Lange Jahre reiste er mit seinem Leh-

rer, einem greisen Bashiden, Uber das Meer der Schwimmenden

Inseln und bek&mpfte die Grauel der Mholuren. Doch als er
das erste Mal die Mauern Galasals sah, wusste er, dass dort sein
Schicksal auf ihn wartete.

Seither lebt Lameth in der Stadt und setzt den Kampf gegen die
Schrecken der Tiefe mittels seiner magischen Krafte, darunter
das potente ,Zeichen der Alten‘, fort. In diesem Rahmen un-
tersucht er auch Kultmorde an der Seite der Brajan-Gardistin
Xarepar e Galasal.

Nur langsam beginnt Lameth zu ahnen, dass er ein Erbe der
Charybalis ist, die einst hier herrschten. Vor kurzem ist es ihm,
einem Traum folgend, gelungen, in Gyldurias Turm vorzudrin-
gen und nun beginnt er dessen Geheimnisse zu erforschen.
DassdasBlutder Celius-Brajanos, dasebenfallsinseinen Adern
fliel’t, es ihm erlaubte, den Turm seiner Ahnin zu betreten, weifl}
er jedoch noch nicht. Ein anderer Bewohner der Stadt beginnt
jedoch intuitiv zu spiren, dass ihm in Lameth ein méchtiger

eind erwachst.

Das Zeichen der Alten

Dieses magische Symbol funktioniert &hnlich und ist zu
erlernen wie der Bann- und Schutzkreis gegen beschworba-
re Wesen (Myranische Magie S. 111). Jedoch wirkt das
Zeichen der Alten gegen Mholuren sowie Ddmonen und
Kreaturen aus der Doméne Galkuzul.

o

<




R R R A B

Isedoros nec Charybalis

Isedoros nec Charybalis ist eines der altesten der verbliebenen
Mitglieder seines Hauses, und das, obwohl er mit der Griinen
Faule infiziertist. Seitdem verunstalten Geschwiire seinen Kor-
per und weisen ihn mit der milchig griinen Haut als Ausgesto-
Renen aus. Doch seine magischen Kréfte haben es ihm erlaubt,
sowohl der Krankheit als auch dem Alter schon lange zu ent-
kommen. In die Offentlichkeit begibt er sich daher nur mit
weiten, hellen Gewandern und einer Triopta, die sein ganzes
Gesicht verbirgt. Kundigen weist diese Triopta ihn als schein-
bares Mitglied des Hauses Phraisopos aus. Seine wahre Triopta
jedoch zeigt das dreidugige Haupt eines Mholuren. Sein Zau-
berstab Uberragt seine gebeugte Gestalt deutlich und dientihm
als notige Stiitze. Der Offentlichkeit ist Isedorus als miirrischer
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Magier, den sein Alter ein wenig verschroben gemacht hat be-
kannt. Dies ist jedoch eine Maske fir sein wahres Ich. Obwonhl
durch die Krankheit und das Alter kdrperlich geschwécht, ist
sein Verstand scharf und gierig nach Wissen und Macht, fur
die er mit Damonen und Mholuren paktierte. Doch brachte
ihm diese Gier auch den Fluch der Griinen Féule ein. Isedoros
weil3, dass es sich dabei in Wahrheit um einen Ddmon handelt
und dieser spezielle Zauber wohl nur ihm allein galt, da alle
bisherigen Exorzismen und anderen Heilversuche, die sonst
Wirkung zeigten, bei ihm fehl schlugen. Isedoros ist seit eini-
gen Jahren der Hohepriester eines neuen Kultes der Charypta.
Er hofft durch die Géttin von der Krankheit befreit zu werden,
wenn er nur genug andere mit der Griinen Féule infiziert und
sie so Charypta als Opfer darbringt.

»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriRe!

Die Schilderung dieser grausigen Stadt am Meer der Schwimmen-
denInselnhatmichnéchtelangnichtschlafenlassen. Kaumzuglau-
ben, wassich dortalles tummelt. Ich mussdoch einmal andenguten
Porphyrio Gamenicos sa Illacrion schreiben, dass er da nach dem
Rechten sieht. Als Horas ist das immerhin seine Pflicht und unser
Verhaltniswar immer gut, dawird er ein paar wohlmeinende Worte
sichernichtmissverstehen. Welch Gliick istes dagegendoch fiiruns,
verehrte Tychea, hier imvon den Géttern gesegneten Gyldraland zu
residieren. Von einem besonders hiibschen Ort hat mir vor Kurzem
ein durchreisender Weltenbummler aus dem Hause Kouramnion be-
richtet. Die folgenden Zeilen stammen aus einem Text, den er flr

unsere Bibliothek verfasst hat und die ich euch nicht vorenthalten
will, daesbei Euch, liebste Nichte, nur einekleine Reise entferntist,
und ihr so vielleicht ein paar begliickende Tage abseits der Metropole
verbringen kénnt.«

—aus dem Briefwechsel

»/[...] Auf meiner Reise nach Trivina bin ich bereits durch Alogoia
gekommen. Hubscher, ruhiger Ort. Aber ich flirchte, ich wiirde
michauflange Sichtzu Tode langweilen unter diesen Pferdebauern,
die ihr Handwerk sogar mit einer lokalen Gottheit gekrdnt haben
und offenbar nur wenige Gesprachsthemen kennen, diesich nichtin
irgendeiner Form um Pferde drehen. /.../«

—aus der Antwort Tycheas
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»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, Griile!

Die Schilderung dieser grausigen Stadt am Meer der Schwimmen-
denInselnhatmichnachtelangnichtschlafenlassen. Kaumzu glau-
ben, was sich dortalles tummelt. Ich mussdoch einmal anden guten
Porphyrio Gamenicos sa lllacrion schreiben, dass er da nach dem
Rechten sieht. Als Horas ist das immerhin seine Pflicht und unser
Verhaltnis war immer gut, dawird er ein paar wohlmeinende Worte
sicher nichtmissverstehen. WelchGliickistesdagegendochfiiruns,
verehrte Tychea, hier imvon den Géttern gesegneten Gyldraland zu
residieren. Von einem besonders hiibschen Ort hat mir vor Kurzem
ein durchreisender Weltenbummler aus dem Hause Kouramnion be-
richtet. Die folgenden Zeilen stammen aus einem Text, den er flir

unsere Bibliothek verfasst hat und die ich euch nicht vorenthalten
will, daesbei Euch, liebste Nichte, nur eine kleine Reise entfernt ist,
und ihr so vielleicht ein paar begliickende Tage abseits der Metropole
verbringen kénnt.«

—aus dem Briefwechsel

»/...] Auf meiner Reise nach Trivina bin ich bereits durch Alogoia
gekommen. Hiibscher, ruhiger Ort. Aber ich flrchte, ich wirde
michauflange Sichtzu Tode langweilenunter diesen Pferdebauern,
die ihr Handwerk sogar mit einer lokalen Gottheit gekrént haben
und offenbar nurwenige Gesprachsthemenkennen, diesichnichtin
irgendeiner Form um Pferde drehen. /.../«

—aus der Antwort Tycheas



den Rei berichten des
Aristhandros ay Kouramnior

»Im westlichen Telanius, nur zwei Tagesreisen von der Hauptstadt
dieser Region entfernt, liegt eine der bedeutendsten Tempelanlagen
des Gyldralandes. Inmitten einer groen Ebene, welche durch ge-
mitlich dahinflieRende Béche, kleine Baumgruppen und unzahli-
ge Weiden und Doménen bereichert wird, kommt man uber die
ReichsstraBe in die kleine Stadt Alogoia. Viele Herbergen séumen
denWegund zeugen von einem regen Handel in dieser Gegend. Die
oOrtlichen Domanen haben den Krieg der letzten drei Generationen
gut Gberstanden und mit der Versorgung der imperialen Truppen
noch ordentliche Geschéfte gemacht. Anvielen Stellen wird Getrei-
de, meist Weizen, Gerste und Hafer, angebaut. Doch beriihmt ist
der Landstrich fur seine Weiden. Das leicht hiigelige Land istan
vielen Stellen frei von héherem Bewuchs und bietet dem Auge des
Betrachters einen ungetriibten Blick tber viele Milia hinweg. Sind
bei gutem Wetter in der Ferne die Auslaufer der Tlirme des Morgens
zu sehen, so kann man vor Ort oftmals grofe Herden beobachten,
welche anmutig Gber die Wiesen stiirmen.

Alogoia und die umliegende Provinz bilden ein Zentrum der im-
perialen Pferdezucht. Ja, Reittiere Uberhaupt haben hier seit den
Anféangen der Geschichtsschreibung ein Zuhause. Als zu Beginn des
Ersten Imperiums die Menschen zusammen mit anderen Volkern
unter der segensreichen Herrschaft der Archéer ein ruhmvolles Reich
erbauten, blihte hier bereits seit Alters her ein Stamm, der alsuner-
schrockenes Reitervolk bekannt war. Ihren Reichtum verdankt diese
Region —so heilit es—dem Wohlwollen einer Gottheit. Und so mag
es nicht verwundern, wenn die Menschen hier etwas mehr From-
migkeit zeigen als anderswo und den Namen ihrer Patronin 6fters
imMunde fiihren, alsman esz. B. in den groen Metropolenvon
Centralis gewohntist. Der Name der G6ttin lautet: Equona.

Die Uberlieferung kann berichten, dass Equona aus dem Gefolge
ZaturasstammtundihreinefleiRige Hilfeist, wennesumden Se-
gender Landwirtschaftgeht. Dochihre Liebegiltden Pferden.
Und so scheint sie seit iiber 5.000 Jahren ihre Hand uber das Land
undseineBewohnerzuhalten. DasErgebnissindeinerseitsunzahli-
ge Mythen (iber groRe Reiterkrieger, wie den legendéren Heroen lpu-
nas oder die stolze Kénigin Marena, welche siegreich an der Spitze
vonvier mal neun Reitern gegen einvermeintlich tiberlegenes Heer
anritt. Zum anderen findet man hier auf hundert Einwohner mehr
Fachleute fiir die Aufzucht von Reittieren, insbesondere Pferden, als
im ganzen dbrigen Imperium. Zumindest erzéhlen das die Einhei-
mischen. Und da es noch keine Beschwerden dariiber aus anderen
Horasiaten gab, mag wohl auch etwas Wahres daran sein.

Alle paar Oktale findet in der Stadt ein groRRer Markt fur Tiere statt.
Aus ganz Gyldraland sollen dabei die Ziichter, Domanenbesitzer
und Eink&ufer der Myriaden kommen. Auch eine lippige Menge an
Edlen aus den Stdnden der Honoraten und Optimaten gibt sich die
Ehre und zeigt Sachverstand und Kauflust.

Neben den (iblichen Hilfen landwirtschaftlicher Arbeit, wie Hur-
das oder Ochsen, bilden Reittiere das Gros der kauflichen Viecher.
Kaum an einem anderen Ort kann man so viele Monocorne, inshe-
sondere Shadare, ja sogar gehornte Pferde sehen. Die hochsten Prei-

se werden fur die Exemplare aus den heiligen Herden des Tempels
gezahlt, wenn denn mal ein solches Pferd zum Verkauf steht. Denn
die Melanokephali, wie die Schimmel ihres schwarzen Kopfes we-
gengenanntwerden, sind der Gottin heilige Tiere, jagelten alsihre
Lieblinge. Soistesaufs Strengste verboten, sieandersdennalsReit-
tiere zu halten. FUr die Nutzung als Zugtiere flir einen Kriegs- oder
Reisewagenkannmanindie Sklavereigeraten. Undsolltejemalsein
Domanenbesitzer so dumm sein, die stolzen Tiere zum Ziehen von
Holz oder Pflug zu verwenden, so mag er von Gliick reden, wenn
man ihn nur kreuzigt. Die meisten Melanokephali landen daher im
Besitz des Trodinars, doch hat man auch schon wirdige Kampfer
gesehen, welche ein solch edles Tier als Belohnung erhielten und sich
derart ausgezeichnet unter den Ersten des Landes bewegten. Eine
Ausnahme ist die glorreiche Leibwache unseres Dorokraten. Hier
findensichgleich50dieser stolzen Pferde, welche fiir den Dienstals
Schlachtross ausgebildet werden und dem ersten Diener des Reiches
undseiner persénlichen Gardealstreuer Kamerad zur Seite stehen.
Eine Tatsache, auf die man in Telanius sehr stolz ist.

Ein Hohepunkt im jahrlichen Festkalender der Provinz und wohl
auchderangrenzenden RegionenistdasRennenvon Alogoia. Wenn
imFriihjahr diewilden Einjahrigenausdenfreien Herdengefangen
werden, treten aus den Hausern und einflussreichen Sippen der Pro-
vinz Reiter an, den Preis der Equona zuerlangen. Inletzter Zeit sol-
lenauch mutige Abenteurer die Reihen der Waghalsigen bereichert
haben. Die Veranstaltung dauert drei Tage lang. Am ersten Tag hat
ein jeder Reiter sich ein Tier zu fangen und es zu bezwingen. Nicht
selten missen erste Teams schon an diesem Tage alle Hoffnung fahren
lassen, wennihr Reiter dem Wildfang unterliegt und mit zerschmet-
terten Knochen unter den Hufen des Tieresendet. Der zweite Tag
istgleichsam der Hohepunkt des Festes. Uber eine Strecke von acht
Meilen gehtdas Rennen unddrei Mal haben Reiter und Pferd
die Strecke zu schaffen. Auf dem Forum der Stadt wird Q
gestartetundvonhier gehtesdurchdievon Schaulustigen

gesdaumten Stralen zum nérdlichen Stadttor hinaus und :
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zum Hain der Equona, wo ihr Tempel steht. Vorbei an Weihegaben
und Gedenksteinen, Statuen und den Wegmarken des Prozessions-
weges geht die wilde Jagd, um im heiligen Bezirk die Fahne des
eigenen Teamszu ergreifen und den Riickweg anzutreten. Drei Mal
erreichen Pferd und Reiter den Tempel und drei Fahnen haben sie
beim Forum abzuliefern. Geht eine verloren, ist auch das Rennen
verloren, denn Absteigen ist verboten und Wegeposten sollen gegen
Betrug schiitzen. Nun mag man sagen, dass es doch nicht so schwie-
rig sei, miteiner Fahne in der Hand ein Wegsttick zu reiten. Das
mag auch so sein, wenn man nicht dauernd von anderen Teams mit
Gerte oder Peitsche angegriffen wird und zudem noch Hindernisse
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wie Graben oder Barren im Wege hat. Ein jeder, der sich an diesem
Rennen beteiligt, hat vorher seine Verhaltnisse zu regeln und etwaige
Erben zu benennen. In den letzten acht mal acht Jahren soll es nur
vier Mal vorgekommen sein, dass es keine Verletzten gegeben hat.
Am Wegesrand mahnen auch einige Grabmale von Reitern, welche
im Rennen nach Jubel strebten und doch nur den Tod fanden. Dem
Sieger hingegen winken Ruhm und Reichtum. Er darf mit dem
Trodinar an den Festlichkeiten des dritten Tages teilnehmen und
erhalteinen Platzinseiner Arena-Loge. Schonvielfachsindausden
Reihen der Sieger spétere Honoraten und berihmte Offiziere der
Garden und Legion hervorgegangen.

HAUS DES

HAUPTTEMPEL

Der Tempelbezirk, welcher einen der Streckenpunkte bildet, liegtin
einem der seltenen Haine der Landschaft. Ein wiirdiger Bau, nicht
so Uppig oder gar im Valantischen Stil gehalten, wie man esin Cen-
tralis oder den sudlichen Horasiaten halten wiirde. Nein, er strahlt
eine natirliche Erhabenheit aus. Doppelt mannshohe Mauern bil-
denein Geviertvongleicher Seitenlange. Im Osten, der friihen Son-
ne und der StralRe entgegen, liegt ein Eingang, von zwei schlanken
S&ulen eingerahmt und einem geziegelten Dach gekront. Tritt man
durch diese Tiir, kommt man in den einzigen Raum des Tem-
pels. In seiner Mitte steht ein Bildnis der G6ttin, durch
hifthoheundfeingeflochtene Gittervonden profanen Be-
suchernabgeschirmt. Acht Sdulentragen ein Obergeschoss,
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welches durch zw6lf Fenster Licht auf die Statue fallen lasst. Diese
stellteine junge Frau dar, welche in ein langes, flieBendes Gewand
gekleidet zwischen zwei Pferden sitzt. Die Pferde haben sich neben
der Géttinniedergelassen und selbige hatihnen ihre Hande aufden
Hals gelegt. So eingerahmtvon ihren Lieblingen, schaut sie zur Tir
hinund damitdielange Prozessionsstralle entlang. Andieser finden
sich noch zwei weitere Gebdude. Etwas abseits der StraRe liegt das
Haus des Priesterpaares. Hier wohnen die beiden Kleriker, welche
den Tempeldienst versehen. Das Haus ist zweigeschossig, hat Platz
fur ein Schlafzimmer, eine kleine Kiiche, einen Speiseraum, einen
Vorratsraum sowie einen Materialraum und eine Stube. Ein paar
Meter entfernt, schon auRerhalb des Waldes, welcher den Temenos,



denheiligen Bezirk, bildet, liegtder Abort. Am dstlichen Anfang des
Hains liegt eine zur Stral3e hin halboffene Halle. Sie misstin der
Langeetwa15Schrittund 3Schrittinder Breitesowieauchinder
Hdhe. Eine hufthohe Mauer trennt den Innenraum von der Stral3e
und wird von etwa einem Dutzend hdlzerner S&ulen unterbrochen,
welche das Dachtragen. Die Riickwand istmit geometrischen Mus-
ternund Ranken verziertund bildet miteinem flachen Podest zu-

sammen die Biihne fiir die Weihegaben. Aufgereiht, wie die Hihner
aufder Stange, findensich hier fein bemalte Prunkgeféale, bronzene
Dreibeine, Schalen und kleine Statuen. Auch einige Waffengaben,
meistwohl Beute aus dem Hundertjahrigen Seekrieg, lehnen an der
Wand. Auffallig ist ein eiserner und offenbar sehr alter Helm, der
mit goldenen Zierleisten, zwei Greifenreliefen auf den Wangenklap-
penundeinemroten Borstenkammaufwendig geschmdiicktist.«

»[...] Dieoffizielle Position der karonischen Regierung ist, dass es
sichbei Thiagharaumeine Legende handelt, denn sonst hétte si-
cherlich l&ngst eine der zahlreichen Prospektoren-Expeditionen die
verborgene Festedurch Zufallentdeckt. Ichaberfrage Euch, werter
Onkel, wie viele dieser Expeditionen sind wohl auf Nimmerwieder-
sehen verschollen? Und hatten die Nachtalben wéhrend ihrer Besat-

zungnichtlange genug Zeit, sich einen wirklich sicheren Riickzugs-
ort zu schaffen? Meine eigenen Forschungen deuten jedenfalls darauf
hin,dass Thiagharamehrseinkénntealseine Legende, vielleicht
sogar eine drohende Speerspitze der nachtalbischen Bestrebungen
Karonius wieder unter ihre Herrschaft zu zwingen?«
—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

“(%)”

,»Wirwaren bei der Verfolgung der Alben tief in das karonische
Gebirge vorgedrungen, als ohne Vorwarnung die Tiere zu Scheuen
begannen. Auf vieren der umliegenden Gipfel erblickten wir Feu-
er, die mit schwarzen Flammen brannten, die sich dennoch klar
gegen den néchtlichen Himmel abzeichneten. Ein Schmerzenslaut
dranganmeinOhrundalsichmichumsah, erblickteichunseren
karonischen Fiihrer,der ineiner dunklen, sichausbreitenden Lache
seinesBluteszusammengekrimmtamBoden lag. Erhattesicheinen
Phugion, denereinem der Myrmidonen entrissen hatte, in den Leib
gerammt. Er stammelte noch zweimal: ,, Die Feuer von Thiaghara ",
bevor er seinen letzten Atemzug tat. Er muss gewusst haben, wasals
nachstes kam und hat den Freitod vorgezogen. Eine greifbare Dun-
kelheit kroch von den Bergen zu uns herab, durchdrang Felskl(ifte

und Wald. Wie die Tentakel einer gewaltigen Kreatur wand sich
die 6lige Finsternisaufunszu und saugte das Licht unserer Fackeln
in sich auf. In Erwartung eines Angriffs zogen wir unsere Waffen.
Alsdas letzte Lichterlosch, begann das Sterben, denn eine Schlacht
kann man es nicht nennen. Rings um mich herum erklangen die To-
desschreie meiner Leute. Plotzlich schélte sich aus der Finsternis vor
mir dasbleiche Antlitz einer Albenfrau und ein stechender Schmerz
durchzuckte mich. Wie ich dem Gemetzel entkommen konnte, weil3
ich nicht, ich vermute, dass ich fiir tot gehalten wurde und mich so
spater vom Schlachtfeld schleppen konnte ...

—Bericht des Zenturio Malcus, den sein Geist jedes Jahr am
Sturmtag imalten Myriokraten-Palast vortradgt und einzige Spur
vom Verbleib seiner Einheit




o«

B K8
i e

"‘:-'vr Filh + ; al
‘_@:L&-‘.“:f 7B /;5“1 MWt
J. .:i?t‘mm

e

% .“@

: .f'/@‘m
3 Ut -1‘?‘I- U r“||-

... und die weiBe Schlange verwandelte sich in eine liebliche
Albenmaid, die ihm zum Dank fiir seine Hilfe ein Leben ohne
Sorgen im Lande ,Tiagharan unter dem Berg’ versprach. Bei
diesen Worten &ffnete sich eine Pforte im Fels, durch das der
Hirtenjunge das Reich der Alben erblickte, in dem kristallene
Baume Edelsteine wie Obst trugen und an Tischen aus Gold
weitere Alben zu Speis‘ und Trank einluden. Der junge Hirte
blickte jedoch durch das Loch des Albensteins, den ihm der Sa-
tyar geschenkt hatte und sah, dass das Zauberland nur Trug war
und ihn nur gahnende Finsternis und Albtrdume hinter dem Tor
erwarteten ...«

[ ...] Dochalsder Mann das Kind erblickte, wusste er, dass sein
Weib Unzucht mit einem Alben getrieben hatte. Er griff den neuge-
borenen Albling und stiirmte wutentbrannt auf das Feld vor seinem
Haus, umes Zirracus zu opfern. Doch wieder sa dortder Schwarm
von Raben im Baum tiber dem Opferaltar und erneut sprach einer
der Raben ,, Warum bist Du erziirnt? Haben wir nicht wie verspro-
chen deine Felder gedeihen lassen und Dir so Ernte und Reichtum
beschert? Und hast Du uns nicht das erste Wesen, das in deinem
Hause geboren wird, versprochen? Deine Frau war nur zu bereit
deinen Handel zum Abschluss zu bringen, nachdem dein Vieh und
Du unfruchtbar blieben. /...J«

—aus karonischen Alben-Marchen

Seit drei Jahrtausenden, seit dem Ende der nachtalbischen Be-
satzungdes Landes, sprechen die Legenden Karonius‘ von einer
verbliebenen Festung der Alben: ftiaghara (siehe auch Unter
dem Sternenpfeiler S. 180).
Sie soll irgendwo in den karonischen Bergen liegen und noch
immer sollen die Alben von dort das Ubel tiber die Menschen
bringen und ihre Rickkehr zur Macht planen.
Die Geschichten sprechen von schénen Alben in schwar-
zer Kleidung, die arglose Hirten durch Versprechungen
von Liebe und Reichtumin den Berglocken. Siesollen

auch Kleinkinder und Vieh rauben. Bisweilen wird ihnen das
Verschwinden ganzer Rinderherden angelastet.

Auch, wenndiese Verbrechen oftaufandere Tater zuriickgehen,
so ist doch ein Quéntchen Wahrheit daran. In manch abgelege-
ner Siedlung, nahe den Bergen, versucht man gar, sich mit den
Alben gut zu stellen. Das reicht von nachts vor der Tir zurtick-
gelassenensymbolischen Gabenbishinzuwahren, finsteren Al-
benkulten. Doch selbst unter der gebildeten Bevélkerung findet
sich manch geheimer Cirkel, der die magischen Alben und ihre
Gottin Ahmadena verehrt.

Die Albenfeste

Tatséchlich ist ftiaghara keine Legende, sondern wird von Zau-
bern der Verhehlung und Magie, welche Menschen unbewusst
einenanderen Wegsuchen l&sst, geschitzt. Wahrend ihrer Herr-
schaft tiber Karonius haben die Nachtalben die Reste einer alten
Zyklopenfestung in der Nahe zahlreicher Endurium-Minen zu
einem veritablen Bollwerk ausgebaut, das ihnen im Notfall als
Unterschlupf und Riickzugsort dienen wirde. Als es zum Auf-
stand und zur Rickeroberung durch das Imperium kam, war es
dann soweit.

Das Zentrum ftiagaras befindet sich in dem Berg, in dem sich
die ursprungliche Zyklopenfestung befand. Die Raumlichkei-
ten wirken in den altesten Teilen der Festung deshalb seltsam
Uberdimensioniert,auchwenndie Nachtalbenvielesaufihre Be-
durfnisse angepasst haben. Doch hier und dort finden sich noch
monumentale Statuen von Zyklopen, die noch nicht in das Ab-
bild der Géttin Ahmadena umgeformt wurden und auch man-
che umgesturzte Figur oder Sdule wurde inihrer vorgefundenen
Positionbelassenund zu einem Treppenaufgang umgestaltet. In
den Treppender Zyklopenist meist eine zusatzliche Stufe einge-
lassen. Inden Tiefen des Berges findet man auch noch die Lava-
Schmieden der Zyklopen, in denen neben einigen versklavten
Zwergen und Menschen, sowie magischen Wéchtern und Go-
lems auch einige gebannte Zyklopengeister knechten.

Meist von den Alben neu erschlossen sind ihre Wohnbereiche
und die Gérten, in denen nicht nur Pilze und Moose, sondern
auchmanchmagisches Gewdchs geziichtet werden. Ganze R&u-
me sind illusionédren Landschaften gewidmet, damit das Leben
unter dem Berg ertréglich ist. Kulturell am bedeutsamsten ist
wohl der Tempel der Ahmadena mit der monumentalen Statue
der Gottin. Die aber wohl sichersten Hallen ftiagharas sind
die Hallen der Schléfer, der Alptraumer und der Golems. Die
Halle der Schl&fer ist der Ort, an dem die meisten der reinbli-
tigen Alben sich in magischen Schlaf versetzten, um die Zeit zu
Uberdauern. Direkt unter dieser Halle findet sich die Kammer
der Alptréaumer in der drei albische Hemophagen liber den Alp-
traumpfad nach Kha’Adath in der Frostfeste wachen, einen ma-
gischen Weg durch Alptraumwelten, hin zu einer der groReren
Stadte der Nachtalben.

Die Halle der Golems wiederum ist jener Ort, an dem die Zau-
berer ftiagharas seit dreitausend Jahren Golems fertigen, dafir
gedacht, eines Tagesinden Krieg gegen Karonius und das Impe-
rium geschickt zu werden.



Im Umfeld des Berges finden sich neben einigen Minen auch
wenige Taler, in denen Rinder scheinbar wild leben, in Wahrheit
jedoch durch Magie vor einem Abwandern gehindert werden.
Auf umliegenden Gipfeln wurden Wachposten errichtet, welche
die Festung vor herannahenden Feinden warnen sollen. In der
Nahedieser Berge liegenauch die diesseitigen Offnungenderim
Volksmund ,Albentiiren‘ genannten Zauberpforten, mit denen
sichdie Albenzu zahlreichen Platzenim Land bewegen kdénnen.
Viele Albentiiren 6ffnen sich andernorts in Grabhiigeln, Stein-
kreisen und alten Toren aus der Besatzungszeit.

Die Einwohner Thiagharas

Auch wenn sie die Anflhrer des Volkes von ftiaghara sind, so
liegen die meisten der reinblitige Nachtalben in einem magischen
Schlaf, in demsie sich von Zeit zu Zeit abwechseln. Die wenigen
wachen Alben lenken die Geschicke der Stadt und zeugen Nach-
wuchs. Sowohl miteinander als auch mit entfiihrten Menschen
und Wolfsalben. So ist die Zahl der Alben in ftiaghara iber die
Jahrtausende standig gestiegen. Die jungen Alben wachsen fast
einhundert Jahre heran, bevor sie sich erstmals in den Zauber-
schlaf legen. Die Halbalben stellen die grofite Gruppe der Ein-
wohner vonftiagaraundentsprechen duBerlich oftdem, wassich
die Karonier heute unter Albenvorstellen. Jedochteilensienicht
immer Haar und Augenfarbe der reinblitigen Alben und kdnnen
mit beispielsweise giftgriinen Augen und blutroten Haaren an-
dernorts als Ban’shi oder vielleicht Ravesaran durchgehen.

Die in der Festung lebenden Menschen sind nicht immer ent-
fuhrte Opfer, sondern bisweilen willige Verblindete. Insbesonde-
reeinige Magier habensich tiber die Jahre immer wieder mitden
Alben verbiindet. Und auch einige, die als Kind nach ftiaghara
gebrachtwurden, kennen mittlerweile keinanderes Leben mehr.
Jene, die nicht freiwillig hier sind, werden oft mit Pilzdrogen
und Illusionen gefligig gemacht. Retter werden bisweilen von
der Erkenntnis liberrascht werden, dass die Verschleppten nicht
nach Hause zuriickkehren wollen.

Gefangene anderer VVélker werden hier oft in Wéchter verwan-
delt, insbesondere gefangene Wolfsalben, nachdem diese den
Nachtalben Kinder geschenkt haben. Denn an Sklaven haben
die Alben hier nur wenig Interesse, dasie einen Aufstand furch-
ten, dessen sie hier in ihrem letzten karonischen Refugium nicht
Herrwerden kénnten. Deshalb finden sich hier nur wenige niitz-
liche Spezialisten als Sklaven, wie Zwerge und Neristu in den
Schmieden und Amaunir zur Unterhaltung. Die Minen werden
zu groRen Teilen durch Golems ausgebeutet.

Ein Held aus Thiaghara

Halbalben &hneln wertetechnisch den Wolfalben (Wege nach

Myranor S. 50) und kénnen mit folgenden Modifikationen ge-

neriert werden:

e CH+1 statt KO+1

* Gutaussehend und Wohlklang ersetzen Wolfskind

e Zusatzliche Empfohlene Vor-/Nachteile: Tierwandlung*
(Rabe/Schlange, willentlich), Zauberhaar / Lichtscheu

* Ausdauernd und Eisern entfallen als empfohlene Vorteile.
* Das Leben der Halbalben in ftiaghara entspricht am ehesten
der Hoéfischen Kultur.

*Entspricht dem Vorteil Wolfskind, die Verwandlung in einen
Wolf ist den Halbalben jedoch nicht gegeben. Dafiir kénnen
sich viele von ihnen jedoch in Raben und Schlangen verwan-
deln. Jene, die nicht Uber diesen Vorteil verfiigen, wandeln sich
oftmals auch mittels Zauber in diese Tiere.

Obwohl die Magie der Nachtalben im Imperium oft als ,ddmo-
nisch’ verteufelt wird, so ist diese in Wahrheit meist nicht mehr
oder weniger ddmonisch als die Zauberei der Optimaten selbst.
Die Nachtalben lehren jedoch nur ihre reinblutigen Kinder ihre
Spruchmagie, auch wenn einige Matrizen der Halbalben die
Spruchzauber imitieren.

Denn tber die Jahrtausende konnten sie eine Handvoll Opti-
maten, meist Aldangara, Melarythor und ftaramnos dazu be-
wegen, sich mitihnen zu verbiinden, sodass die Halbalben eine
magische Ausbildung nach optimatischem Vorbild genieRen.
Sieentsprechen meistunabhéngigen Magiern. Dabei sind voral-
lemdie ddmonischen Quellen Iryabaar (I1lusionen und Wissen),
Calyanaar (Chiméren, Verwandlungen), Darclajid (Verfuhrung,
Traume)und Agribaar (Golems, Erzgewinnungund Schmieden)
bekannt. Zudem nutzt man auch elementare und stellare Quel-
len wie Humus (Nahrung, Heilung, Verwandlungen), Wasser
(Wassergewinnung und -reinigung) Kraft (Magie) und Baalian
(Verflihrung). An magischen Professionen sind Magische Diebe
und K&mpfer, aberauch Ilusionistenund VVerwandlungsmagier
verbreitet, doch findet sich unter ihnen ein breites Feld von un-
terschiedlichen Magieanwendern.

AulRerhalb der Festung bevorzugen die Halbalben die karoni-
sche Falcata als Waffe, da sie ein traditioneller Albensébel wohl
schnell verraten wiirde. Jedoch neigen sie auch auf3erhalb ftiag-
haras unbewusst zu schwarzer oder zumindest dunkler Kleidung,
ob es sich nun um eng anliegendes Leder oder luftige Seidenge-
wénder handelt. Die Masken der optimatischen Zauberer und
Falschgesichter sind ein wahrer Segen fiir die Halbalben, eignen
sie sich doch hervorragend zur Tarnung. Der Magier ,Schwarz-
mantel beispielsweise ist eine Legendengestalt des Landes, hin-
terdersichschonzahlreiche halbalbische Magier verbargen,um
potentielle Zéglinge suchen.

Der Glaube in ftiaghara ist offiziell auf Ahmadena beschrankt,
derenKultdie Albenauchvorsichtigin Karoniusverbreiten. Ein
leiser Zaubergesang kiindet den reinblitigen Nachtalben von
der Riickkehr der Gottin ins triumende Kha’Adath, das in der
fernen Frostfeste verborgen liegt. Noch zweifeln die Nachtalben,
ob es klug ist, dem Gesang zu antworten und ftiaghara der Got-
tin zu offenbaren.

Doch auch einige der Halbalben vernehmen in ihren Trau-
men seit einiger Zeit einen seltsamen Gesang, der ihnen
ein Leben jenseits der kalten Finsternis, im sanften
Licht der Sterne und des Nordlichtes der Siminia
verheifit.

«<»
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»Nachdemichmichnuneinige Monde eingelebthabe, werdeich
euch, wie versprochen, iber meine alte und neue Heimatstadt Tri-
vinaschreiben. Es entbehrtnicht einer gewissen Ironie, dass meine
Lehrmeisterin mich einst aus dem Armenviertel Astarias errettete,

nurummichheutewiedernachAstariazuentsendenundvonhier
ihre Belange in Trivina zu vertreten. So werde ich meine Beschrei-
bung der Stadt auch mit diesem Viertel beginnen.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Nl(%)9"

Trivinas Stadtteil Astaria liegt auf der langgestreckte Schlangen-
insel durch den Hauptarm des Triveratus* von der (ibrigen Stadt
getrennt. Der Distrikt war einst ein vorgelagerter Militarhafen,
der aber nach Zerstérungen im Krieg mit Serovia aufgegeben
wurde. Nachdem die Seestreitkrafte in den Haupthafen umge-
zogen waren, wussten andere den aufgegebenen Hafen zu nut-
zen und der neue Stadtteil Trivinas begann zu wachsen, da sich
Heimatlose und Vertriebene aus den Wirren des Seekrieges hier
ansiedelten.

Heute ist der ,,Schmuggler-Hafen* eher verrufen, doch nichtin
Bedeutungslosigkeit versunken. Astaria ist heute mit der Stadt
durch eine méchtige Briicke verbunden, die gleichzeitig auch
Uber Réhren ein Aquadukt aus der Innenstadt in den Distrikt
leitet. Eine weitere Briicke Uberspannt den dstlichen Flussarm,
welche Uber eine Vorrichtung verfugt, einen Teil der Briicke in
Flussmitte hochzuziehen. Zum einen erlaubt dies auch grof3en
Schiffen die Einfahrt in den Fluss, doch ist davon auszugehen,
das man hier durch die Erfahrungen des Seekrieges, vor allem
anrlickenden Heeren einen direkten Wegin die Stadt verwehren
will. Ein dhnliches Erbe des Krieges sind auch die vier Ketten-
Sperrwerke, welche die Einfahrt nach Trivinasowohl vom Meer
her wie auch lber den Fluss aus dem Inland verhindern kon-
nen.

Der Hafel

»Wenn man andernorts von den prachtvollen Hafenanlagen Trivi-
nasgehdrthat, so istder Hafen Astarias eine Enttduschung, soman
diesen zuerst erreicht. Allerdings ist Astarias Hafen auch kein Teil
des eigentlichen Hafens von Trivina. Im Volksmund , Schmuggler-
hafen’ genannt, ist die urspriingliche, hexagonale Form des Ha-
fenbeckens erhalten geblieben und weist klar auf seinen Ursprung
als Militarhafen hin. Heute findet man hier wohl nur im
o Ausnahmefall einmal ein imperiales Kriegsschiff vor An-
@ ker. Hier landet, wer es nicht besser weif3 oder aber die

; Formalien, Kontrollen und die Garden des Haupthafens
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weitgehend umgehen will. So finden sich hier Schiffe deren Besat-
zungen es mit dem Gesetz nicht allzu genau nehmen, eben Piraten
und Schmuggler oder aber von Vélkern und Nationen, die im gro-
Ren Hafen ungerne gesehen sind. /...7

Auch wenn Serover in Trivina gemeinhin zu den Schmugglern und
Piraten gez&hlt werden, so sind sie auch im Hafen von Astaria seit
dem Seekrieg nicht sonderlich gut gelitten und ein Serover ist gut
beraten, die traditionelle Kleidung der Heimat an Bord zu lassen,
riskierter damitdoch Ziel zahlreicher Anfeindungen zu werden.
Ubrigens sollte man unter den Einheimischen in den Tavernen
wohl auch nicht zu sehr den, lolonier’ und , Telanier’ geben, denn
diesennimmtman ihre AbspaltungvomHorasiat Triviniaimmer
noch Ubel. Zumindest ist es ein beliebter Vorwand, um eine Schla-
gerei zu rechtfertigen.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos



Der alte Hexagonhafen Astarias ist verglichen mit dem Haupt-
hafen ein Hort der Gesetzlosigkeit. Hier wird deutlich weniger
streng kontrolliertals im Haupthafen, sodass hier oft jene Kapi-
tane mit fragwirdiger Fracht oder Passagierenanlegen. Piraten,
Schmuggler und Diebe zahlen Schmiergelder an die eher sparlich
besetzten Brajan-, Siminia- und Chrysir-Garden Astarias. Jedoch
sollte man nicht den Fehler machen zu glauben, Astaria sei ein
Piratenhafen, der einfach nur zuféllig neben einer der gréiten
Metropolen des Kontinentes liegt. Auch wenn die Unterwelt
Astarias davon profitiert, dass sie quasi im Grenzland zwischen
Freistadt und Imperium liegt, so hat der Senat Trivinas trotzdem
ein Auge auf die Vorgange dort und wirden ein Absinken in
totale Anarchie nicht dulden. So ist ein gewisses Mall an Gesetz
und Ordnung auch in Astaria gegeben.

Inden zahlreichen Tavernen des Hafens brechen fast jede Nacht
Schlégereien aus, die allerdings selten einmal so ausufern, dass
ganze Viertel davon erfasst werden und andernorts als Aufstand
gewertet wirden. So kommt es den Gardisten und Beamten
Astarias recht gelegen, dass die Raumlichkeiten der Siminia-
Garde, wie auch der Ubrige Verwaltungsapparat des Viertels in
der wieder hergerichteten Hafenfeste untergebracht wurde und
so relativ gut geschiitzt ist. Andere Teile der friiheren Gebdude
des Militérhafens wurden ebenfalls wieder aufgebaut und dienen
heutealsoffizielle Lagerhallen,indenenjedochbeiweitemnicht
alles der im Hafen geldschten Ladungen verschwindet.

Mercatoria Astaria

»Da die Schiffe ehrlicher Handelsfahrer mit Luxusgutern die Haupt-
héfenanlaufen, ist das Angebot des Marktes von Astaria fiir Trivina
eher zweitklassig zu nennen und wird abweichend davon von den
jeweiligen Ladungen der weniger ehrlichen Kapitane bestimmt. So
kann man aber mit etwas Gliick auch hier viele hochwertige Guter
erstehen. Beispielsweise konnte ich hier von einem Hjaldinger flr
einen geradezu lacherlichen Betrag sowohl einen Ballen makshapu-
rischer Spinnenseide als auch eine hiibsche Ban’shi-Sklavin fir mei-
nen neuen Haushalterstehen, die bereitswohl erzogen und unserer
Sprache leidlich méchtig war. Ich habe auch bereits gehort, dass der
eine oder andere Kapitan auch, Bestellungen’ entgegennimmt und
gegen einen gewissen Finderlohn auf seiner ndchsten Fahrt Ausschau
nach dem Objekt der Begierde halt.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

In Hafenndhe gelegen, wird der grof3e Marktplatz Astarias im
Volksmund auch ,Schmugglermarkt’ genannt. Das Angebot ist
weniger gut sortiert als auf den Méarkten im Zentrum. Da hier
aber Hjaldinger, serovische Schmuggler und Piraten ihre Beute
und Ladung verduBern, kann man bisweilen auch exotischere
und luxurifse Waren zu gunstigen Preisen erstehen. Doch ist
hier naturlich auch Vorsicht vor Betriigern und Halsabschnei-
dern geboten, die den Kunden schropfen wollen. Weniger mit
Vorsicht zu genieRen sind die Waren, die Hochsee-Fischer und
die Bauern der Doménen am Ostufer des Triveratus taglich auf
den Markt bringen. Vieles davon wird direkt am Markt in zahl-
reichen kleinen Garkuchen verarbeitet.

Insula Tridecim

»Istman gerade erstangekommen und benétigt ein Dach tiber dem
Kopf, so kann ich nur das Mansio , Insula Tridecim’ empfehlen, das
gute Kiiche und saubere Lager zu annehmbaren Preisen bietet und
auch einige Dauermieter beherbergt. Ich vermute jedoch, dass es Eu-
ren gehobenen Anspriichen wohl kaum geniigen wird, werter Thu-
mion ...«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

»Nein, ichwiirde wohl die Cammer meines Hauses auf dem Horas-
berg aufsuchen, wie es einem Optimaten ansteht.«
—Thumion al Alantinos, in einem Antwortschreiben

Fir gebildete Birger des Imperiums verheif3t die Zahl Drei-
zehn kein Unheil und so bezieht diese Herberge und Taverne
ihren Namen schlicht von der Hausnummer innerhalb der
StraBe. Die Wirtin und Hausmutter der Insula Tridecim ist
Lubania, welche die heruntergekommene Insula vor einigen
Jahren von ihrem Vater erbte und aus eigener Kraft zum besten
Haus vor Ort wandelte. Lubania fiihrt diese kleine Wunder
gern auf den alten ,Landeria-Herd’ im Innenhof zurtick. Der
,Herd’ ist eine der Gottin Teravinia geweihte Feuerstelle, die
durch einen Steinkreis eingefasst wird, auf dessen Steinen Brot
gebacken werden kann, was Lubania auch regelmagig zu tun
pflegt. Die Landeria-Herde sind ein Brauch, der auf die altes-
ten Traditionen der Stadt zuriickgeht und so findet man sie
nicht nur in Insulae sondern bis in die angesehensten Haus-
halte der Stadt.

Das Lampenviertel

»Da ich weil, dass dies Euch immer besonders interessiert, habe ich
mich auch nach dem hiesigen Amisierviertel umgehdért. Ich muss
sagen,dassichdochpeinlichberiihrtwar,alsmir jemanddie Bedeu-
tung der seltsamen Lampen in Form von Frauen und anstdRigeren
Motivenanvielen Gebauden in Hafennéhe erklarte. Viele Tavernen
haben in Kellern und Hinterzimmern eigene Raumlichkeiten fir
Gliicksspiel und dem Vernehmen nach wird hier fast jede Wette an-
genommen. Uber Astaria hinaus sind in Trivina offenbar , Das Gol-
dene Ravesaran’ und das Vergniigungsschiff , Chrysirs Wohlgefallen’
bekannt. Das, Ravesaran’habe ich sogar einmal selbst besucht, da
mir die Tanzdarbietungen der Ravesaran dortzu Recht als Uiberaus
asthetisch empfohlen wurden.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

»lhr solltet unbedingt auch die , Wohlgefallen’ besuchen. Sie lag eine
ganze Weile in lolonia. Die wundervollen Nachte, die ich wéhrend
meiner Dienstzeit als Prator dort verbrachte, gehéren zu meinen
liebsten Erinnerungen jener Zeit. Beruft euch nur auf mich und ich
bin sicher, dass Bonumicos, ein persénlicher Freund und Honorat
meines Hauses, euch einen unvergesslichen Abend an einem seiner
besten Tische bescherenwird.«
—Thumion al Alantinos
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Strenggenommengibteskeineigenes , Amiisierviertel” in Asta-
ria, doch gerade in Hafennahe und zur Mitte des Stadtteils hin
weisen zahlreiche Lampen und Wandbemalungen auf Etablisse-
ments hin, in denen Lust und Vergnugen geboten oder zumin-
dest versprochen werden. In Trivina ist es daher ein gefliigeltes
Sprichwort ,ins Lampenviertel zu gehen’. Auch aufRerhalb der
Hauser bieten hier Huren und StralRenspieler ihre Dienste an.
Das Lupanal ,Das Goldene Ravesaran‘, das von einer Ravesaran-
Sippe gefiihrt wird, sticht qualitativ aus dem tiblichen Angebot
Astarias heraus. Angehdrige zahlreicher Rassen bieten hier ihre
Liebeskiinste an und in einem geschmackvollen Rahmen wer-
den hier auch ausgefallene Kundenwiinsche erfillt. Doch auch
respektable Kunden kommen hier durchaus auf ihre Kostenund
konnen bei einer Teestunde den Anblick exotischer Tanzer ge-
nielRen oder eine der Angestellten als Begleitung fir den Abend
buchen. Der ,Raum des Ravesaran’ ist ein Schrein, in dem zahl-
reiche kleine Statuen von Liebesgottern des ganzen Kontinents
gesammelt werden. GrofRtenteils Mitbringsel von Seeleuten,
kénnen die Ravesaran jede einzelne Statue benennen.

Ein stdndiger Gast im Hafen ist das Vergnigungsschiff ,Chrysirs
Wohlgefallen‘. Hier wird bisweilen um geradezu Schwindel erre-
gende Einsatze gespielt, die nichtimmer nur aus Geld und ande-
ren Wertgegensténden gebildet werden. So ist eines der belieb-
testen Spiele der ,Raiawurf’, bei der man eine Geféhrtin fur die
Nacht gewinnen kann. Der Besitzer Bonumicos Serr Alantinos,
einechter Honorat des Haus Alantinos, glaubt, dass dieses Spiel
quasi eine Huldigung Chrysirs darstellt, verehrt er den Stirmi-
schen doch als Meeres- und Fruchtbarkeitsgott.

Die Dorma-Dorvinia-Therme

»Eine Bllte Astarias ist die Dorma-Dorvinia-fierme, die ich nicht
nuraufgrund der Namenséhnlichkeitzu meiner friheren Lehrmeis-
terin bereits des Ofteren als Treffpunkt fir Unterredungen und Ver-
handlungen gewahlt habe.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

In N&he des Briicken-Tores zum inneren Trivina gelegen ist die
Dorma-Dorvinia-fterme eines der dltesten Geb&ude des Hafen-
viertels. Einst von einer Gonnerin fiir das Wohlbefinden der in
Astaria stationierten Soldaten und ihrer Angehdrigen gestiftet,
ist die kleine fterme neben dem Tempel der Oktade eines der
wenigen Gebaude mit goldenem Dach in diesem Teil Trivinas.
Die einstmals wohl weilen Mauern sind vom Alter leicht grau
geféarbt und weisen leichte Risse auf. Im Inneren ist die fterme
jedoch alles andere als verfallen und man gibt sich groRte Mihe
alles rein und sauber zu halten. Die Marmor-Hallen der einzel-
nen Becken sind mit exotischen Pflanzen geschmiickt und die
Luft ist, selbst bei Nacktheit, angenehm warm. Ein meist weib-
liches Meereskind begrifit die Gaste und befragt sie eingehend
nach ihren Wiinschen, die nach besten Kraften erfullt werden.
Nur wenige wissen jedoch, dass die fterme Teil eines Un-
terwelt-Cirkelsist,der vomeinflussreichen Patron Lua-
mar -,Horas des versunkenen Palastes’ gelenkt wird.
Luamar, ein Meereskind, residiert jedoch nicht in As-

taria, sonder im ,Versunkenen Palast’, einer gewaltige Zisterne
mit dreihundert iolonischen Saulen und Zierbdgen unter dem
eigentlichen Trivina, die unter denrechtschaffenen Burgerneher
fur Frischwasserkrabben von teils beachtlicher GréRe bekannt
ist. Die Dorma-Dorvinia-fterme dient Luamar als bequemer
Zugang zu zahlreichen Informationen, indem die Besucher be-
lauscht werden, und als lokale Vertretung seines Netzwerkes in
der Unterwelt Astarias.

Die Legionéars-Arena

»Auchwennichmir meinen Zugang zur Gesellschaft Trivinasdurch
die Spende einer xarxarischen Kampfchimare an die groRRe Arena
quasi erkauft habe, so gehdrt der Besuch der Arena nicht zu meinen
Leidenschaften. So kann ich Euch (iber die Arena Astarias nur sa-
gen, dass sie klein und ihre Darbietungen fiir Euch wohl zu unspek-
takul&r und unblutig sein dirften.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

»Unspektakul&r vielleicht, aber wer es gewohnt ist, in der groflen
Arena auf K&mpfe zu wetten, tut gut daran die Gladiatoren, die
hier fur diese K&mpfe trainiert werden, bereits schon einmal in Au-
genschein zu nehmen.«

—Thumion al Alantinos

Urspriinglich ein Teil der Ubungsanlage der imperialen Solda-
ten, wird die Arena heute fur die Gladiatorenkdmpfe Astarias
genutzt, wobeisich hiervorallemdie beiden kleinen, anséssigen
Gladiatorenschulen miteinander messen, bevor sie ihre Kémpfer
in die groRe Arena im Zentrum entsenden. Die haufigsten Waf-
fenpaarungen hier sind Fischforke und Netz oder Serovermesser
gegendashjaldingsche Schwertmitkleinem Rundschild und mit
hornerverziertem Vollhelm. Spektakuldre Darbietungen, wie ein
Kampf gegen Tiere und Monster, wird man hier jedoch nicht zu
sehen bekommen. Wenn keine Kédmpfe angesetzt sind, wird das
Rund der Arena auch als Blhne fir fteaterstiicke genutzt.




Tempel und Schreine Astarias

»Echte Tempel hat Astaria kaum, zumindest keine 6ffentlichen.
Jedoch findet man allerorten Gétterbildnisse inkleinen Schreinen,
von denen nur wenige der Oktade gewidmet sind und nur geringfi-
gig mehr mir auch bekannt sind ...«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Neben dem kleinen Oktade-Tempel, der besonders Brajan und
Teravinia hervorhebt, ist der neben der Hafenfeste gelegene
Siminia-Tempel der einzig vollwertige Tempel einer Gottheit
der Oktade in Astaria. Jedoch finden sich allerorten zahlreiche
Schreine und Gebetsstellen der Oktade-Gottheiten oder von
Heiligen wie Veratus und Landeria. Doch nicht nur die Oktade
hat Anhénger in Astaria. Im Hafen finden sich Opferaltére des
Ephar und des Numinorus, an der Arenaein kleiner Cor-Schrein
und im Lampenviertel sind Schreine fur zahlreiche Liebesgotter
verbreitet. So verehrt ein Stellar-Kult hier Baalian als gottliche
Schenkerin der Lust und als ausgesprochen ber(chtigt gilt die
geheime Halle der Darkaya, in der ein urspringlich narinischer
Mysterienkult auch die dunkleren Geluste der Glaubigen er-
forscht. Im Geheimen verehrt man in Astaria Gotter wie Phex,
Madaund Sind, die Schlangeng®éttin der Serpenta und selbstein
Ahmadena-Kult und ein Zirkel des Vielgesichtigen sollen hier
ihr Unwesen treiben. Die Garden jagen derzeit vor allem einem
Kult von Meuchelmdrdern, der dem verbotenen Bal-Logramos
unter dem Namen Logramor als Windkrieger und Giftflisterer
huldigt.

DasForum Magae

»Sucht man in Trivina nach einem Ort, an dem man Dinge wie
Liebeszauber, Heilmittel, Talismane, Kontakt mit Verstorbenen, an-
gebliche magische Relikte und auch illegale Gifte und Flliche kauf-
lich erwerben kann, so sucht man das Forum Magae in Astaria auf.
Dieserinoffizielle Marktistein Tummelplatz fiir obskure Mysterien-
Kulte, Animisten, Krauterweiber, Wahrsager, kerrishitische Astrolo-
gen, Scharlatane sowie Hain- und Heckenmagier vom Moreana-
Wald. Versucht man hier mit Geld zu zahlen, so wird man immer
eine Fremde bleiben, bietet man jedoch interessante Handelswaren
zum Tausch an, so wird man nach einigen Wochen oder Monden als
Teil der Gemeinschaft betrachtet und kann unter Umsténden auch
Waren gezeigt bekommen, die nicht offen ausliegen. Ungekronte
Herrscherinnen des Forums sind die lokalen Schlangenzauberinnen,
die Serpenta genannt werden. Von diesen wird gemunkelt, dass sie
in Katakomben unter dem Viertel hausen und in Vollmondné&chten
Rituale auRerhalb der Stadt vollziehen. Ich selbst sah eine Serpen-
ta, die mit entbldRter Brust durch die Menge schritt, eine lebende
Schlange in der Linken, einen Schlangenstab in der Rechten und
dabei so herrschaftlich wirkte wie die Matriarchin eines der Hohen
Hauser. Ich halte sie fur Zauberinnen der optimatischen Schule,
kann sie aber nicht recht zuordnen. Erwéhnenswert sind vielleicht
noch die Minotauren, die sich oft im Umfeld der Serpenta bewegen
und als Leibwéchter agieren.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Von aventurischen Seefahrern wird bisweilen von einem ,Hexen-
markt” in Trivina berichtet und das Forum Magae in Astaria ist
wohl Ursprung dieser Geschichten. Kein offizieller Markt und zu-
weilen hartan der Grenze eines Verbots, schicken trotzdem selbst
angesehen Burger Trivinas bisweilen vertrauenswiirdige Diener
hierher, um Horoskope erstellen oder Orakel sprechen zu lassen
oder im Geheimen Besorgungen wie Liebestranke, Drogen, Ver-
hitungsmittel, Gifte und Heilmittel zu tatigen. Auch einige der
Angehérigender HohenHauser in Trivinaschatzen den Marktals
Platz, um sich Zutaten fir Mixturen und Zauber zu beschaffen.

Die Bruderschaft desUccuru

»Zumeiner Freude entdeckte ich, dass eine Stationder Bruderschaft des
Uccurusich in relativer Nahe zu meinem Wohnsitz befindet. So ist es
mir mdglich Botschaften schnell durchdie ganze Stadt transportierenzu
lassen und unter anderem auch mit Euch Brief-Kontakt zu halten.«
—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

»Wie lhrseht, verlasseich mich fiir meine Antworten doch lieber auf
unsere Briider und Schwestern aus dem Hause Eupherban.«
—aus der Antwort von Thumion al Alantinos

Die Bruderschaft des Uccuru ist ein Collegium von Boten, das
sich auf den Transport von Nachrichten spezialisiert hat. Das
Haupthaus des Dienstes befindet sich in Néhe des Senats und
ist wie auch seine Distrikthduser an einer Statue des Brajan-
Boten Uccuru (ber dem Eingang zu erkennen. Die Stationen
sind strategisch Uber die Stadt verteilt, sodass man tberall in
Trivina leicht Zugang zum Netzwerk der Bruderschaft hat. Ge-
gen Aufpreis befordert das Collegium in regelméaRigen Abstén-
den auch Nachrichten in andere Stadte der Gyldralande. Dieser
unabhéngige Botendienst ist flir die Freistadt ein Zeichen ihrer
Eigensténdigkeit, doch wird er gerade von den Eupherban nicht
gerne gesehen, und Uberfalle und Sabotage sind auRerhalb der
Stadtmauern keine Seltenheit.

Das Viertel Nova Aurelia

»Mein Atriumhaus liegtim Osten Astarias. Ein Neubau ineinem
rechtschdnen Garten. Meine ndchsten Nachbarn sind eine gefeier-
te Vesai-Heilerin und eine Sippe offenbar gut situierter Amaunir,
welche sich von einem Magier préchtige Wohnbaume haben wach-
sen lassen. Man merkt kaum, dass man in der Suburbia der Stadt
lebt. Kaum... Einwirkliches Argernissind die Schmierereienan
den Mauern. Diese reichen von einfachen Strichzeichnungen und
derben Spriichen bis hin zu fast naturgetreuen Gemalden, die mit
technomantischen Sprithwerkzeugen erstellt werden. Ich brauche
wohl nicht zu sagen, was an den Zeichnungen meiner Person an
meinem Haus meist ibergroR dargestellt wird ... Ein Nachbar hat
mir bereits geraten, die schmeichelhaftesten Schméhungen stehen
zu lassen, oder aber selbst solche anbringen zu lassen, da die
,Kiinstler’ offenbar nicht die Werke eines anderen iiber- Q
zeichnen.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos :
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In den letzten Jahren sind im Osten und Stden Astarias zahl-
reiche neue Villen und Atriumhduser entstanden, da sich hier
mehr Baugelénde findet als in den meisten anderen Stadttei-
len. Billiger und vor allem offener Bauplatz hat viele Handels-
herren, Honoraten und auch vermdgende Auswartige dazu
verleitet, sich hier ihre Residenzen zu erbauen, auch wenn
man zum Schutz vor Einbriichen private Schutztruppen en-
gagieren oder das Wohlwollen eines Diebespatrons gewinnen
muss. Auch die Mauern um die einzelnen Anwesen, deuten
auf eine gewisse Furcht vor der &rmeren Bevolkerung Asta-
rias hin und einige Honoraten haben dafir gesorgt, dass die-
ses Viertel in den Genuss der meisten Wachgange der Garden
in Astaria kommt. Allerdings sorgt der Umstand, dass einige
der wohlhabenden Circel- und Diebespatrone hier ebenfalls
ihre Heimstatt unterhalten, wohl fast mehr dafiir, dass dieses
Viertel nicht iibermaRig Ziel von Ubergriffen wird. Selbst eine
Chrattac-Nadel im Besitz eines optimatischen Magiers findet
man hier und auch werden derzeit mehrere Atriumh&user von
einigen grolmurischen Baumeistern aus den Tirmen des Mor-
gens und ihrem kleinem Heer von Zwergen-Sklaven aus dem
Boden gestampft.

Katakomben und Kanale

»Auch wenn Astaria der jlingste Stadtteil Trivinasist, kann man
auch in seinem Untergrund bereits ein System von Katakomben,
Kanalen und tiberbauten Ruinen finden, wenn auch bei weitem
nicht so umfangreich und verzweigt wie im Rest Trivinas. Vieles ist
jiingeren Datums und wurde erst nach dem Seekrieg angelegt oder
ist ein Uberbleibsel des urspriinglichen Militarhafens. Jedoch habe
ich selbst schon Tunnel untersucht, die darauf hindeuten, dass die
Schlangeninsel schon vor der Griindung Astarias als Militarhafen
bebaut war. Einige Gewdlbe scheinen uralt, mdglicherweise nicht
einmal von Menschen erbaut /...J

Ein Problem, das sich Forschern und anderen Besuchern des Unter-
grundes unter ganz Trivina zu stellen scheint, sind die sogenannten
Amgbenfische. Erstmals werden die Kreaturen in den Arsenalslisten
der Hjaldinger-Kriege erwéhnt. Ganz richtig scheint die Bezeichnung
Amdbenfischnichtzu sein, wurdeder Amébe dochein Delphin hinzu-
gekreuzt, wie sich aus der , Ruheform’ des Wesens noch immer erkennen
lasst. Diese ist grob delphinférmig, von einigen kleinen Tentakeln, die
sich wahllos formen, einmal abgesehen. Zumeist ernéhrt es sich von
Kleintieren,dochverschméhen sieauch gréere Beute nicht/... /.
—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Mysterien und Geheimnisse Astarias

Der Argental-Moérder

Seit fast einem Jahrzehnt treibt im Lampenviertel ein Morder
sein Unwesen. Er totete seine Opfer zumeist in dunkler Nacht
in einsamen Gassen und legt seinen Opfern einen blitzblanken
Argental auf die Stirn, dort wo ein Optimat sein drittes Auge
tragen wirde. Die Opfer scheinen kaum Gemeinsamkeiten zu
besitzen, nur ihr Tod scheint sie stets in einer Voll- oder Neu-
mond-Nacht zu ereilen. In Astaria sind die unterschiedlichsten
fteorien Uber die Identitat oder gar Natur des Taters verbreitet.
Doch bisher entwickelt sich nur eine diistere Legende nach der
anderen um den ,Argental-Morder.

Die Strixa

Eindhnliches, jedoch deutlich &lteres Schreckgespenst Astarias
sind die Strixa, Hdmophagen, welche die Gestalt von Eulen an-
nehmen konnen. Uber die Jahrhunderte sind sogar angeblich
schon Strixa zur Strecke gebracht worden, doch deutet einiges
darauf hin, dass immer noch Strixa in Astaria auf Beutefang
gehen.

ThronratdesDritten Imperiums
Der ,fronrat’ ist eine militante Gruppe, deren Mitglieder nicht
nureinwiederhergestelltes Horasiat Triviniaherbeisehnen,
sondern dieses auch an der Spitze einesneuen, dritten
Imperiums sehen. In Astaria findet sich vor allem das
FuBvolk der Bewegung, wéhrend die eigentlichen

Drahtzieher der Bewegung in besser gestellten Vierteln residie-
ren. Ein TreffpunktdesBundesistdie Taverne ,Schatten-Sonne’,
die ihren Namen von einer ungewdhnlichen Sonnenfinsternis
vor einigen Jahrzehnten ableitet.

DasVergessene Arsenal

Immer wieder wird von einem Waffenarsenal der imperialen
Truppen gemunkelt, das angeblich im Seekrieg vor angreifen-
den Feinden irgendwo auf der Schlangeninsel versteckt und in
den Kriegswirren vergessen wurde. Spekulationen tber den In-
halt des Arsenals reichen von gewdhnlichen Waffen bis hin zu
arcanomechanischen und technomantischen Wunderwaffen,
die den Kriegsausgang hatten beeinflussen kénnen. Schatzsu-
cher deuten gerade den Umstand, dass das Arsenal trotz aus-
giebiger Suche nicht gefunden wurde, als Indiz fiir letztere
Maoglichkeit. Mehr als eine Gruppe wiirde das Arsenal gerne in
die Finger bekommen, doch kaum jemand denkt daran, dass
imperiale Waffen im Seekrieg nicht selten mit der Essenz fte-
sephais beseelt und fur den unglinstigen Kriegsverlauf verant-
wortlich waren.

Der Tempel der Schlange

Die Herkunft des Namens ,Schlangeninsel® ist weitgehend in
Vergessenheit geraten und die meisten vermuten, dasses mitder
Form oder aber der friiheren Anwesenheit von Schlangen auf
der Insel zutun hat. Auch eine Legende vom Kampfeines Horas



gegeneine groRe Schlange oder ein Schlangenvolk sind in Trivi-
na bekannt. Nur wenige Aufzeichnungen deuten jedoch auf den
wahren Kern der Legenden hin: VorJahrhunderten stand auf der
Schlangeninsel ein Tempel der Gottin Sind, der letztlich fiir den
Glauben seiner Priesterinnen von den Machthabern der Stadt
geschleift wurde. Nicht entdeckt wurde dabei jedoch das un-
terirdische Repositorium, in dem die zahlreichen Artefakte und
Schriften des Kultes sowie ein Teil der Priesterschaft die Zersto-
rung Uberdauerte. Die Serpenta-Magierinnen Astarias sind die
Nachfahren und Erben dieser Priesterschaft und die Annahme,
sie lebten in den Katakomben, beruht darauf, dass sie (iber die
Tunnel ihren Hort mit dem neuen Tempel der Géttin Sind und
ihrer Tochter Mada erreichen.

Der Amdobenfisch

Diese Chiméren sind eine Zuichtung der Charybalis aus der Zeit
als diese die Ost-Kuste Myranors unter ihre Kontrolle brachten
und zum Krieg gegen die Hjaldinger rusteten. Die Beschwdrer
der Charybalis kreuzten einen Delphin mit einer Riesenamdbe.
Anders als manche andere chimérische Ziichtung jener Tage,
hat der Amobenfisch bis heute tberlebt, da das Wesen keinen
Partner zur Vermehrung braucht und sich allein durch Teilung
vermehrt.
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Grole: bis 3 Schritt
MU 16 IN 8 KO 12

Gewicht: bis 400 Stein

Tentakel:

AT 6** TP 1W3+KR/2** DK H

RammstoR:

AT12 TP1W6+4 DKH

PA 6 INI IW6+6 RS2WS6

LE45 AU 180 GS1/14 MR 15/8G w7
Anzahl: 1 GroRenkategorie: grof

Jagd: +16, Angriff

Beute: Im Amdébenfisch eingeschlossene Reste von Beute
Attribute: Amphibisches Wesen, Dunkelsicht

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Sturmangriff (2), Talent Schwimmen
(14; 16/10/13), Talent Sinnenscharfe (9; 1/8/8), Umschlingen (8;
Tentakel). Verwundbarkeit (Feuer)

Kampfweise: Der Amébenfisch ist Angriffen gegenuber furchtlos,
aufer der Schaden wird durch Feuer verursacht —mit entsprechen-
den Angriffen konfrontiert, zieht er sich wenn mdglich zurtick. Hat er
ein Opferverschlungen (ihmalso durch Umschlingen seine komplet-
ten Lebenspunkte geraubt), versucht der Fisch von anderen Angrei-
fern zu fliehen, um seine Beute in Ruhe zu verdauen.
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»Eminenz Thumional Alantinos, TrodinarvonMyrunhall,an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriiRe!

Verehrteste Freundin, Ihr habteswahrlich geschafft, eucheinenin-
teressanten Wohnort zu suchen. Doch muss ich sagen, dass mir die
Umgebung nur wenig zusagen wirde. /...] alleine die hygienischen
Verhaltnisse lassen doch arg zu wiinschen tibrig. Vielleicht wére es
furAstariaeinGewinn,wenndasPratoriumder Zaturaauchdort
lokalen Gruppen die Erlaubnis erteilen wiirde, selber Thermen zu
flihren. Ichbinmir zwar nicht sicher, ob man es den unteren Schich-
ten wirklich zutrauen kann, so etwas ohne eine geeignete Flihrung
durchgebildetes Personalauflange Sichtzuschaffen,dochkann
man die Konzession janeuvergeben, wennesnichtbeimersten Ver-
suchbleibt. Aus Balan Cantara, wo—wie lhrsicherlich wisst—mein
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guter Freund Porphyrio Gamenicossa lllacrionder Horas ist, habe
ich da ein recht erfreuliches Beispiel.«
—aus dem Briefwechsel

»Werter Thumion, Ihrsehtmichgekrankt. Wieihrmeinemletzten
Brief entnehmen konntet, hat Astaria eine sehr schéne, wenn auch
kleine Therme. Aber ich erinnere mich noch gut an die Notwen-
digkeitvon Thermen in Balan Cantara, Dort lernt man eine gute
Thermeerstrichtigzuschéatzen. Standig lieBender Nebelund die
feuchte Warme die Kleidung an der Haut kleben ... aulRer es regnete
wie in Sturzbachen. Gerade die weiflen Stoffe unseres Hauses kon-
nen da bisweilen unvorteilhaft sein.«

—aus der Antwort Tycheas

‘%ﬁ‘

In jeder imperialen Stadt, die diesen Namen verdient, gibt es
ftermen, in denen die Besucher sich der Korperpflege widmen,
aber auch zahlreichen weiteren Tatigkeiten nachgehen konnen.

Aus der Geschichte

Die ,Lonoriden-ferme* ist eine von einem freien Cirkel betrie-
bene Badeanstalt in einem der &rmeren Viertel Balan Cantaras.
Lonor, dernamensgebende Cirkelgrinder, erwarb vor 70 Jahren
die seit langem verfallenden fterme und begann sie wieder auf-
zubauen. Bereits kurze Zeit spater war die neuertffnete fterme
der gesellschaftliche Mittelpunkt des Viertels und eine eintrag-
liche Geldquelle fur den Cirkel. Nach Lonors Tod fuhrte der
Cirkel, der sich unterdessen ,die Lonoriden‘ nannte, die fterme
weiter.

Raume und Kammer!

Das Gebdude wurde einst im mayenischen Pylonenstil erbaut.
Noch heute wird der Eingang von zwei der machtigen Pfeiler
flankiert. ImEingangsbereichwirdder EintrittspreisvondreiPe-
kunos entrichtet und ein Tuch in Empfang genommen. Weiter
geht es dann im Umkleideraum, in dem sich der Besucher sei-
ner Kleider entledigt und in einen der Spinde einschlielt. Hier
ist auch immer ein Wéchter der Lonoriden anwesend, der
Diebstahl verhindern soll. Von der Umkleide aus kann
der Gast dann direkt in den Erholungsraum oder ins
Warmbadwechseln. ImWarmbadsolltendie Besucher

die bereitstehenden Sandalen mit Holzsohle tragen, da der Bo-
den durch die im Keller darunter liegenden Ofen duRerst heify
wird. Diese Ofen heizen unter anderem das fast zwei Schritt tie-
fe Becken, in das auf beiden Seiten Treppen fuhren. Beleuch-
tet wird der Raum durch ein Oberlicht aus hellrot gefarbtem
Glas, welches den ganzen Raum in warmes Licht taucht. Andas
Warmbad grenzen einige kleinere, ebenfalls beheizte Becken an,



die manche Gaste bevorzugen. Ebenfalls an das Warmbad gren-
zen die Schwitzkammern.

Der von gelben Oberlichtern erhellte Erholungsraum dient der
Entspannung der Besucher. Hier kann man an Tischen sitzen
und sich Getranke oder Speisen bringen lassen, sich mitanderen
Gasten unterhalten oder einfach nur ausruhen.
Dieangrenzenden Wirtschaftsraume und die Kuiche dienendem
Personal, die Wiinsche der Gaste zu erfiillen, die Anlage sauber
zuhaltenund verschiedene Verbrauchsgliter zu lagern. Angren-
zend befindet sich die Latrine.

Im grofRen, blaugriin beleuchteten Schwimmbecken kann
man sich erfrischen, kérperlich ertiichtigen oder auf einer der
Schwimmmatten désen. Das Schwimmbecken istauch mitdem
Becken der AulRenanlage verbunden. Die Abteile, die an die
Schwimmbhalle angrenzen, werden von verschiedenen Dienstleis-
tern des Cirkels genutzt. AuRerdem findet sich hier ein Schrein
der Zatura, der fur géttlichen Beistand sorgen soll.
Durchgénge fihren in die AuRenanlage. In diesem parkahnli-
chen Bereichgibteseinweiteres Schwimmbecken, Bereiche zur
Erholung, Ruheliegen, aber auch Felder fir verschiedene Ball-
spiele und andere sportliche Aktivitéten.

Direkt neben den ftermen befinden sich eine Reihe von Neben-
geb&uden, z. B. das Lager fur Holz, die Wohn- und Arbeitsrau-
me der weiteren Cirkelmitglieder und die Quartiere der Diener.
Auch findetsich hier der Eingang zum Heizkeller, der sich unter
die fterme erstreckt.

Bewohnerund Gaste

Unbestrittener Herr der fterme und des Cirkels ist Gyldenes,
ein kréaftiger Canteraner von 45 Jahren. Mit seinen beinahe
zwei Schritt Kérpergrolie und dem noch immer vollen, schwar-
zen Haar und dem dichten Bart ist er eine beeindruckende Er-
scheinung. In seiner Jugend war er ein Uber das Viertel hin-
aus bekannter Ringer, bevor er sich den Lonoriden anschloss,
schnell in der Hierarchie aufstieg und schliellich die Fihrung
Ubernahm.

Seine rechte Hand, Quoros, ist verantwortlich fur die gut trai-
nierten Wéchter der fterme. Diese sind verantwortlich fiir die
Durchsetzung der Hausordnung, bewachen die Umkleiden und
betétigen sich bei Bedarf auch als Cirkelschlager. In den Abtei-
len nahe des Schwimmbeckens arbeiten weitere Cirkelmitglieder
und Diener daran, den Gésten jeden Wunsch zu erfullen.

Da wére zum einen Myrilarope, die mit ihren beiden Gehilfin-
nen kunstvolle Frisuren aus den Haaren ihrer Kunden zaubert.
Doch auch ein Myrmidone kann hier seinen pflegeleichten
Kurzhaarschnitt wiederherstellen und sich bei Bedarf auch ra-
sieren lassen.

Indirekten Wettbewerb zu Myrilarope steht BaoShar, aufderan-
deren Seite des Beckens. Der junge Amaun hatsich ebenfallsauf
Haare, genauer auf Fell, spezialisiert und pflegt hauptséchlich
seinen Artgenossen das Fell, schneidet und birstet und verfiigt
Uber verschiedene Mittel, um auch den Wunsch nach exotischen
Fellfarben zu erfillen.

Anuchni und Padachnu, die beiden bleichblauen Masseure, be-
treiben ihr Handwerk in dem dunkel verhangenen Abteil még-
lichst unauffallig.

Der Satyar Antioas arbeitet mit einem Schiiler an den Finger-
und FuBndgeln, Krallen oder Hufen der Gaste. Dabei ist ihm
schon einiges untergekommen und da er redselig ist, wird er
auch nicht mide, seinen Kunden davon zu erzghlen.

In der fterme gibt es noch weitaus mehr Bedienstete. Zum Bei-
spiel das Kiichenpersonal und die Essensverkaufer, die sichum
das leibliche Wohl der Géste kiimmern. Oder die Bediensteten,
die nachts die fterme reinigen. Unter der fterme arbeiten, von
den Géasten unbemerkt, Tagel6hner in den Heizkellern. Diese
schwere Arbeit in den schmutzigen, heiRen Gewdlben ertrégt
kaum einer lange. Aegus, der Verantwortliche der Lonoriden,
setzt deshalb bevorzugt bansumitische Arbeiter ein, dadiese die
schlechten Umstande besser vertragen. AuBBerdem sind Tréger
zwischen Lager und Heizkeller unterwegs, um die Unmengen
Holz herbeizuschaffen, die taglich verfeuert werden.
Mindestens einmal am Tag kommt eine Patrouille der Zatura-
Garde in die fterme. Hauptsachlich, um die hygienischen Vor-
gaben zu Uberprifen, aber auch, um die Opfergaben aus dem
Schrein abzuholen und jede None die Abgaben der Lonoriden
zu kassieren.

Besonderheiten und Abenteuerideen

Die naheliegende Verwendung des Geb&udes ist natrlich Er-
holung flr die Helden. Hier kdnnen sie ausspannen und sich
derKdrperpflege widmen. Aberauchals Treffpunktmit Auftrag-
gebern oder als neutraler Boden fiir Treffen verschiedenster Art
eignet sich die fterme.

Die fterme eignet sich ebenfalls als Aufhanger fir ein eigenes
Abenteuer. So kénnten die Helden von den Lonoriden angewor-
ben werden, da der Cirkel in einen Konflikt mit einem anderen
Cirkel verwickelt wurde und nun mit Sabotage rechnet. Dabei
kdnnen von abgestellten Wasser bis zum ,Krokodil im Schwimm-
becken* einige Aufgaben auf die Helden zukommen.
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»Nachdem wir Galasal beinahe fluchtartig hinter uns gelassen hatten,
war der nachste bemerkenswerte Aufenthalt meiner Reise tibrigens
das valantische Pallyos. Ein reizender Badeort, der vor allem fir seine
Blumengéarten und warmen Quellen bekanntist. Dieser Ortware si-
cher nach Eurem Geschmack, mit all seinen hochstehenden Besuchern,
diesichhierzur Kureinfinden undallerlei politisches Geplauder be-
treiben. Michlangweilteeseher. EinMitglied des Hauseslllacrion
bestand daher darauf, mich in Pallyos herumzufiihren und erstand
eigens fiir diesen Anlass ein weifes Bliitenkleid fur mich, das sindhaft
teuer gewesen sein muss. Er wollte mich einfach darin sehen, sagte
er,auch wennich nichtso rechtweif warum. Allerdings besichtigten
wir bei der Stadtfuhrung auch den lokalen , Immergriinen Tempel der

Zatura’, der fiir seine Heilquellen, Kréutergérten und seine Heilkunde
beriihmtist. Insolchen Momenten bin ich stets dankbar, dass ich den
Gottern nicht so ablehnend gegeniber stehe, wie viele meines Hauses
und die erhabene Schénheit solcher Orte im rechten Licht wiirdigen
kann. Alleindiedrei Kuppelnausvalantischem Glas, dieeserlauben,
ganzjahrig Krauter im Tempel zu ziehen, wiirden diesen zu einer Se-
henswirdigkeitmachen. Die Heilb&der sind wunderbar und die hier
verabreichten Massagen geradezu géttlich inspiriert.

Die Diaten, die hier im Tempel ebenfalls verordnet werden, wéren
sicherlich auch zu Eurem Wohle, werter Thumion. Vielleicht solltet
Ihr einen Besuch also wirklich in Erwagung ziehen?«
—Tychea Serra Tharamnos
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Eine Legende besagt, die gitige Zatura wurde im Krieg gegen
den Widersacher von einem verirrten Pfeil getroffen, sodass ei-
ner ihrer Blutstropfen auf Dere fiel. Dort, wo der Blutstropfen
auftraf, entstand eine heilkréftige Quelle und die Sterblichen
bauten der Gottin einen Tempel, damit ihr Blut auf ewig in Eh-
ren gehalten werde.

Wie viel von der Legende wabhr ist, wei3 niemand. Nicht ein-
mal die altesten Schriften des Tempels berichten etwas daruber.
DochlasstsichmitPapyribelegen, dassdie Zatura-Verehrungin
der Region Pallyos schon seit 1300 v. 1Z Tradition hat.

Der im neodorinthischen Stil gehaltene Tempel liegt ein paar
Wegminuten auBerhalb der Stadt Pallyos. Schon von Weitem
erkennt man, was den Tempel so besonders macht:

Der Tempelbezirk wird von drei langgezogenen Kuppeln aus
bestem valantischen Glas (iberspannt. Folgt man dem groRzii-
gigen, gepflasterten Weg, so gelangt man zu einer halbrunden
Freitreppe, die zum — vom drei S&ulen getragenen — Portikus
fiihrt. Dieser wird von den Statuen der Parania und des Pathes-
sios flankiert, die Besuchern griiBend die Hand hinhalten und
sie einladen, in den Tempelbereich zu kommen. Der Portikus
kannvonder Innenseite miteinergroRen, doppelfligeligen, ver-
zierten Bronzet(r verschlossen werden, was aber nur an beson-
ders kalten Tagen geschieht.

Durch die glasernen Kuppeln herrscht im Inneren ganzjéhrig

eineangenehmwarme und feuchte Atmosphére, sodassder

Krautergarten unter dem Schutz der Uberdachung und
durch die Pflege der Kleriker ganzjahrig gedeiht. Dies
brachte dem Tempel seinen Namen als ,Immergriiner

.rb?!

J.l

HAARESIA
n n;_"l.-t 1‘||P'n o

}p o "J’“ =2 i‘ﬂ|‘v I hn qu

ST » E.illh Al e
W .-\F Z " je O’f
) "!dl:']ﬂl Coroma Z_dt LI a- 1- ﬁ‘l‘l‘.l‘_‘) «w
Sl VLRI
".;- LR - ; =, ;
SN Ve &
:\} 4 ‘:I N

Tempel‘ ein. Ein Kiesweg fuhrt durch den Kréutergarten um das
Tempelgebdude herum. Abzweigungen gehen in regelméaRigen
Absténden vom Weg ab, die entweder zu wichtigen Raumen in
der S&ulenhalle fiihren oder die Besucher zu besonderen Pflan-
zen leiten.

Vordem Tempelgeb&ude steht ein schlichter, weilRer Marmoral-
tar, der flr die Opferungen genutzt wird. Dariiber befindet sich
in der Kuppel eine Rauchklappe. In einer Sechsergruppe vor
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und in einem Paar hinter dem erhdhten Tempelgebaude stehen
Statuen, die symbolisch fir die verschiedenen Leiden der Sterb-
lichen stehen und zugleich als Tréager der Glaskuppeln dienen.
Am Tempel-Podium stehen zwei Adiculae der Parania und des
Pathessios, bei denen die Glaubigen, die nicht auf das Podium
gelassen werden, oft Opfergaben niederlegen und um Heilung
ihrer Krankheiten bitten.

In das Tempelgebédude selber gelangen nur Optimaten und
Honoraten, wo sie das prachtige Standbild der segnenden Za-
tura betrachten kénnen. Zatura wird hier als matterliche Fi-
gur dargestellt, die ihren Glaubigen Heilkréuter und Friichte
anbietet. Als Erinnerung an die Griindungslegende des Tem-
pels liegt immer ein Pfeil als Votivgabe vor ihren FiBen. Von
der Haupthalle des Tempels aus geht es hinter der Statue zur
Schatzkammer.

Die Séulenhalle um den Tempelbau herum bietet Platz fir vie-
le R&umlichkeiten. Der wichtigste Teil ist jedoch das Curato-
rium. Durch dieses gelangte der Tempel um das Jahr 4670 1Z,
wahrend der Rebellion des Horasiats Koromanthia, zu seiner
heutigen Beriihmtheit. Dieausgesprochen gute Pflege verletzter
Myrmidonen machte es gleichermalen bei Befehlshabern wie
auch einfachen Soldaten beliebt und lockte mit der Zeit auch
diejenigen an, die ihre Kdmpfe eher am Schreibpult fochten, als
auf offenem Feld. Die heilRen Quellen, die unter dem Tempel
entspringen, werden fur die ftermen im Curatorium genutzt, in
denen, je nach Bedarf und Wunsch, verschiedene Krauterbader
flrdie Heil suchenden Besucher eingelassen werden. Auchwer-

den andere Heilverfahren, wie exotische Massagen von neristi-
schen Dienern angeboten. SchlieBlich befinden sich noch Kran-
kenzimmer im Curatorium, in denen sich diejenigen aufhalten,
deren Behandlung langer andauert. Fiir jene Langzeitpatienten
wurde eine Kiiche angelegt, in der besonders heilsame Nahrung
zubereitet wird. Doch auch die Kost fiir die Priester und die
Tempelsklavenkommtausder Kiiche. Eine noble Herberge liegt
ein paar Wegminuten nach Westen in einem kleinen Park und
bietet Platz fiir gehobenere Anspriiche.

Die R&ume der Priester und der Verwaltung befinden sich im
vorderen Teil des Tempelkomplexes. Vor allem das prachtige Ge-
mach des Hierophanten Crassimus Serr Zatura spornt die Sp6t-
teran, dadie neue Tempelverwaltung anscheinend eher mitdem
Einsammelnder SpendenvonzahlungskréftigenHonoratenund
Optimaten beschaftigtist, als mitder Pflege der hilfsbedirftigen
Kranken.

Ein weiteres Standbein des Einkommens des Tempels ist die
Apotheke, inderdieheilkréftigen Pflanzen gegeneineangemes-
sene Spende an die Leidenden weitergegeben werden. Aber nicht
nur die unverarbeiteten Pflanzen werden hier verkauft, sondern
auch Salben und Tinkturen, die anderswo nicht ohne Umstan-
de zu bekommen sind. Zudem forschen einige Priester an der
Herstellung und Weiterentwicklung der Heilmittel in der For-
schungsabteilung des Tempelkomplexes.

Diewegenihrer schnabelférmigen Masken beider 6rtlichen Be-
volkerung als ,Ibisse‘ bekannten Zatura-Gardisten von Pallyos
haben ebenfalls ihre Quartiere in der Sdulenhalle des Tempels.




»Eminenz Thumional Alantinos, TrodinarvonMyrunhall,an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriiRe!

Verehrteste Freundin, der von Euch so angenehm beschriebene Tem-
pel in Valantia—ach welch schone Gedanken kommen beim liebli-
chenKlangdieseswundervollenNamensinmirauf—habenman-
nigfaltige Erinnerungen hervorgerufen. Ich selbsthabe infriiheren
Jahreneinesehrangenehme Zeitdortverbracht, alsichmitmeinem
geschatzten Lehrer inder blumigen Nachbarschaft lebte. Ihr kdnnt
Euch jedoch kaum vorstellen, welch mitnehmendes Wechselbad der

hochsten Gefiihle michergriff, alsichnach der erbaulichen Lektiire
Eures Briefes in ein Gespréch tiber die gar grésslichen Gepflogenhei-
ten des Hauses Onachos verwickelt wurde, aus demich Euch einen
Teil wiedergeben mochte, auf dass Ihr den Gefilhlssturz nachvoll-
ziehenkdnnt. Wie kann mannur so leben? Obwohlmanbeiihnen
janiesicherist,obder Gegentiberwirklichnochindieser Sphéare
heimischist,oderschoneineranderenangehdrt. Danachwillich
euch von etwas Angenehmeren berichten, nédmlich ...«

—aus dem Briefwechsel

“(%)”

Schon seit jeher ranken sich allerlei Geschichten um das Hohe
Haus Onachos. So heif3tes, sie wiirden in ihren eigenen Grabern
schlafen, oder auch, inihren Anwesen wiirde es standig spuken.
So manches davon mag dabei mehr der Wahrheit entsprechen
als Klein-Kirla lieb ist. Und so wundert es nicht, dass das Haus
eines Onachoszuweileneiner Kryptaunter der Erde gleicht. Sel-
bige gibtesinallerlei Formen und GréRen, von kleinen Anlagen
niederrangiger Optimaten bis hin zu riesigen unterirdischen Pa-
lasten.

Das Haus Onachos hat noch nie viel Wert auf grof3en
Pomp gelegt, weswegen viele ihrer Bauten, zumin-
dest Uber der Erde, von Ausnahmen abgesehen,
eher bescheidener Natur sind. Der Zugang zur
Krypta mag in einer Ortschaft lediglich ein gro-
Rer Portikus sein, auf dem Lande hingegen ein
kleineres Landhaus, mehr eine Art Mausoleum,
oftmals mit einem groReren, halb verwilderten
Garten davor, in dem oft Nachtschattengewéchse
wachsen. Die Gebaude sind dabei haufig massiv ge-
baut, da sie lange Zeit halten sollen, was sie letzten Endes
auch tun — und oftmals dementsprechend verwittert aussehen.
Und doch dienen diese Geb&ude meist nur als eine Art Portal zur
eigentlichen Krypta sowie als Schutz vor eventuellen Wasserein-
briichen. Zudemwird manhierauchgegebenenfallseine passen-
de Stallung und einige Arbeitsraume zur Gartenpflege finden.
Im Prinzip gibt es keinen typischen Grundriss fir eine Krypta
der Onachos. Wer eine Krypta der Onachos betritt, dem wird
sicherlich der fur Oberfl&chler untypische Baustil mit den vie-
len Saulen auffallen, die nach oben hin gerne in Deckenrund-
bdgen minden. Je nach Alter der Krypten und der Tradition
des jeweiligen Familienzweiges der Onachos geht alles andere

darUber hinaus aber weit auseinander. Wahrend einige Krypten
mithellen Wanden, stilvoller Einrichtung, den passenden Pflan-
zen (den Umstanden entsprechend fast immer Nachtschatten-
gewéchse) und der richtig positionierten Beleuchtung, ein fast
schon heimeliges Ambiente bietet, sind andere Krypten auf3erst
dister und verfallen. Letzteres ist dabei nicht etwa das Ergebnis
generationenlanger Verwahrlosung, sondern haufig regelrechtes
Kalkal, willmandoch sodas Band zur vergangenen Historie die-
ser Gemaduer und ihrer Bewohner bewahren und den Kontakt
zu den Geistern der Verstorbenen stérken.
Ansonstenbietetsolcheine Kryptainder Regel jeden
Komfort, von Bankettsélen bishin zu Baderaumen,
den man auch sonst als Optimat entsprechenden
Ranges gewohnt ist. Einer der vielleicht bedeut-
samsten und oftmals auch gréBten Raume der
Krypta ist aber die Bibliothek, die eigentlich so
gut wie jeder Onachos besitzt, und die gewisserma-
Ren schon so etwas wie ein Statussymbol darstellt.
Hier herrscht bisweilen ein regelrechter Wettbewerb
dariiber, wer die Bibliothek mit den &ltesten und kostbarsten
Werken besitzt. Diese Bibliothek als Gast des Hauses Onachos
betreten zu dirfen, sollte als Privileg verstanden werden, wobei
esallerdings fastimmer noch einen weiteren, geheimen Teil der
Bibliothek gibt, in dem die gréRten Geheimnisse des Familien-
zweiges (so auch die ,Wahren Namen* der verstorbenen Famili-
enmitglieder) aufbewahrt werden.
Eine weitere, nicht selten reichlich unheimliche Besonderheit
im Hause Onachos, sind die so genannten ,stillen Rdume*.
Diese Raumesind nichtseltenverschlossen, und werals
Gast nach ihnen fragt, wird Ublicherweise erst einmal
nur Stillschweigen ernten oder allenfalls erfahren, dass
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diesdie personlichen Raumlichkeiteneinesverstorbenen Ange-
horigen sind. Nur im Vertrauen wird einem offenbart, dass der
Tod besagten Verwandten nicht unbedingt daran hindert, diese
Raumlichkeiten dennoch hin und wieder in Anspruch zu neh-
men —ein Umstand, der auch von der Dienerschaft so einigesan
starken Nerven erfordert.

Der vielleicht geheimste Bereich in der Kryptaist jedoch, neben
der ,Halle der Leiber*, in der die sterblichen Uberreste der ver-

storbenen Vorfahren aufgebahrt werden, und die im Laufe der
Generationen regelmaBig erweitert wird, tblicherweise der meist
dahinter liegende ,Empfangsraum der Seelen‘. Dieser Raum
birgteinstilisiertes Tor, entweder als Wandzeichnung, als realer
Torbogen oder in Form zweier Saulen. Und auch, wenn das Tor
selbst meist nur symbolische Bedeutung hat, deutet es dennoch
auf den Sinn und Zweck dieses Raums hin — die Beschworung
der Geister aus dem Neretonion.

»Wahrend meiner Ausbildung entsandte mich meine Lehrmeisterin
einmal nach Balan Cantara zu

Braseption ik Phraisopos, einer Koryphée auf dem Gebiet der Chi-
marologie, wieichhorte. Inmeinen Augenistersicherein Genie,
allerdings eines bei dem der Wahnsinn nicht nur nahe liegt.
Mein Auftrag fuhrte mich auch zu einer seiner damaligen For-
schungseinrichtungen innerhalb der Stadt, die sich als Chrattac-
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Spindel herausstellte. Faszinierende Geb&ude. Ich ibersende Euch
eine generelle Beschreibung des Ortes, da Braseption sicher unerfreut
ware, wenn ich Euch iber die Einrichtung und Vorgange dort zu
genau berichtete. Vielleicht sind Chrattac-Spindeln ja genau das
Richtige, um das Stadtbild Eurer Stadt im wahrsten Sinne des Wor-
tes etwas hervorzuheben?«

—Tychea Serra Tharamnos

In Balan Cantara steht im Stadtteil Basantia eine Chrattac-Spin-
delvon ca. 100 Schritt H6he und 12 Schritt Durchmesser. Es ist
ein typisches Gebdude dieser Art. Die Optimaten benutzen sie
meist als Wohnturm fur Diener, Sklaven und Soldaten oder um
Schatze aufzubewahren, manchmal auch fur Forschungen.
Das Gebdude, das die Chrattac fast genau so bauen wie ihre ei-
genen Wohntiirme, besteht aus Chrat-Mortel und sieht aus wie
ein riesiger Kamin aus gehértetem Ton. Es gibt keine Fenster,
aber die Wande sind mit Hunderten von spanngroRen Ldchern
Ubersét; Rillenlaufen spiralformig die gesamte Lange hinab und
leiten Regenwasser hinunter indie unterirdischen Zisternen. Die
kleinen Locher sind diinne Beluftungstunnel, die sich durchden
ganzen Bau ziehen und die Innentemperatur konstant halten.
Aus den unteren Ldchern zieht Rauch hinaus, wenn in der Ki-
che gekocht wird.

Zum Eingang kommt man durch eine 30 Schritt lange nach
unten flihrende Rampe, sodass der eigentliche Zugang Q
unter Bodenniveau liegt. Die Génge innen sind so sch- "
mal, dass es fiir zwei Personen nebeneinander schon '\ G



eng wird. Wenn man das Gebdude betritt, befindet man sich
auf einer Rampe, einen Schritt breit, die auf einer Seite nach
oben und auf der anderen Seite weiter unter die Erde fihrt.
Diese Rampe lduft fast den gesamten Turm hoch, und von dort
aus bieten Tiren oder auch offene Durchgédnge Zugang zu den
Raumen, die noch verschieden hoch gelegen sind. Es kann also
durchaus sein, dass man manchmal noch zwei, drei Stufen hi-
nunter gehen muss, um einen bestimmten Raum zu betreten.
Hier und da gibt es an der Auflenwand der Rampe kleine Ni-
schen mit Schéchten im Boden, die fir eine schnelle Notdurft
benutztwerden kdnnen. Direkt gegeniiber der Eingangstur liegt
der Durchgang zu einem Wachraum, in dem zu jeder Zeit min-
destens zwei Wachen den Turmsichern.

Da die Chrattac-Arbeiter ca. 3 Schritt groR werden, sind auch
ihre Hohlen und Génge so hoch. Die Bdden und Wénde miis-
sen fiir Menschen allerdings nachgearbeitet werden, denn Chr-
attac bauen keine rechteckigen R&ume mit ebenen Béden. Das
sind eher runde Hohlen mit 3 oder 4 Schritt Durchmesser, und
alles: Wénde, Boden, Decke, ist rau, pords und scharfkantig.
AuRerdem empfiehlt es sich, von den G’Rolmur einen Aufzug
einbauen zu lassen, wenn man nicht alles dreifig und mehr
Etagen hinauf und hinunter tragen mdéchte. Das ist dann meist
einfach ein Schacht mit Schienenstangen fiir den Aufzugkas-
ten. Da die R&ume nicht symmetrisch angeordnet sind, flhrt
dieser Aufzugschacht, ein Loch in Boden und Decke, manch-
mal mitten durch den Raum, manchmal liegt er am Rand. Im
Dunkeln muss man also aufpassen, wo man hintritt.
Werdort wohnt oder arbeitet, verwendet Kerzen, Laternen oder
auch magisches Licht. In den unteren Etagen gibt es Raume,
wo Leuchtpilze geziichtet werden, die man dann an den Wan-
den ansetzen kann. Das wird aber Uberwiegend in den Gangen

gemacht, in den Raumen nur dort, wo gearbeitet wird. In Hoh-
len, die als Schlafzimmer genutzt werden, bleiben die Wande
dunkel.

In einem solchen Turm gibt es nur wenige R&aume, die richtig
grof sind. Sie liegen unterirdisch. Das sind einmal die Zister-
nen, zum anderen bauen die Chrattac automatisch einen Raum
fur ihre sehr grole Konigin. Manche Optimaten setzen diesen
Raum, der etwa den Durchmesser des gesamten Turmes hat, also
10-12 Schritt, als Labor oder als Kiiche ein. Auf etwa der glei-
chen Ebene sind Vorratsrdume und die Hohlen fur die Leucht-
pilzesowiedie Latrinen, dieeinfacheinen oder mehrere Schach-
te nach unten in die Kanalisation haben. Dariber befindet sich
dann eine lange Holzbank mit mehreren Léchern darin. Man
kann also bequem auf der Bank sitzen und muss nicht tber ei-
nem Loch stehen.

Unter der Erde liegen auch Hohlen, die als Kerker benutzt wer-
den. Ausbrechen ist schwierig, denn Kiiche oder Labor sind fast
immer besetzt, und am Eingang stehen auch noch die Wachen.
Manchmal wird der hdchste Raum des Turmes als Schatzkam-
mer benutzt. Die oberen Rd&ume haben nadmlich keine Aulien-
rampe mehr, sondern sind nur untereinander verbunden. Wer
alsozudiesem besonders gesicherten Raumvordringen méchte,
muss zuerst eine ganze Zimmerflucht passieren, wo sich immer
irgend jemand aufhélt, &hnlich wie ganz unten in der Kiiche.
Neben den Schachten hinunter in die Kanalisation verftigen sol-
che Tirme auch Uber langere unterirdische Gange hintber zu
anderen Gebéuden, im allgemeinen also zur Villa des Optima-
ten. Es gibt aber durchaus auch VVerbindungen zur Kanalisation
oder Génge, die noch an einer anderen Stelle an die Oberflache
fuhren. Die sind oft mit magischer Hilfe gut versteckt, und nur
wenige wissen von ihrer Existenz, oft nur der Besitzer selbst.




»[...]Der HochstraBe von Sidor Corabis aus folgend erreichten
wir Alonaia am Dregomyr-Kanal, dem Vernehmen nach ein be-
deutender Handelspunkt. Gesellschaftlich ist die Stadt schon sehr
vonsldimperialen Sitten gepréagt, diewohl iberdenKanalihren
Weg hierher gefunden haben. Im restlichen Horasiat gilt Alonaia
daher offenbar als moralisch verkommen. Das Einzige was ich an
dieser Stadtwirklichbemerkenswertfinde, istihre Abhangigkeit
vonihrenKanal-Schleusen. Ichfrage mich,wieschnellesmitder
Stadt bergab ginge, wenn diese zerstort wiirden? Es wundert mich
gar nicht, dass mein Haus hier keinerlei feste Vertretung besitzt.
Allerdings folgte daraus, dass hier auch keine Cammer auf uns
wartete und unsere Geldmittel waren vom Aufenthalt in Sidor
Corabisrechtangeschlagen. Doch hatte meine Lehrmeisterin Dor-

Alonaia ist eine wichtige Handelsstadt in Corabenius, weshalb
das Haus Rhidaman hier hohe Présenz zeigt. Kern der Hausak-
tivitaten ist das prunkvolle, um 3600 I1Z erbaute Bankhaus im
Stadtzentrum. Umgeben von einem bermannshohen Gitter-
zaun und einem statuenbestandenen Rasen wirkt das Geb&ude
eherdistanziert. Zwei Etagenerstreckensichaufeiner Grundfla-
che von 27 mal 9 Schritt. Das Erdgeschoss soll mit wuchtigen,
nach auBRen nur grob behauenen dunklen Quadersteinen an den
herrschaftlichen Monumentalstil des Ersten Imperiums erinnern.
Nur wenige schmale Fenster und das zweiflliglige Eingangstor
aus mit dem Symbol des Hauses verzierter, eisenbeschlagener
Eiche brechen das Mauerwerk auf. Dartber schlieft sich in 4
Schritt Hohe das gleich hohe Obergeschoss an, das im neodo-
rinthischen Stil gehalten ist. Zwischen zahlreichen Halbsdulen
lassen grole Fensterfronten Licht ins Innere des hell verputzten
Stockwerks. Das flache Giebeldach wird in der Mitte von einer
grofRen Kuppel aus Stahl und valantischem Glas gekront.

Uber einen Kiesweg erreicht man die Treppe, deren wenige Stu-
fen zum Eingangstor fihren. Ein von zwei S8ulen getragener
Portikus erstreckt sich daruiber bis zum Dach. Zwischen Tor und
Dach prangt als kunstvolles Mosaik das Wappen der Rhidaman.
Neben dem Tor stehen zwei Wéchter bereit, um Kundschaft
einzulassen oder unerwiinschte Personen zu verscheuchen. Die
Eingangshalle selbstumfasstbeide Stockwerke. Durch denzen-
tralen Marmorspringbrunnen, die Zierpflanzen und die Kuppel
entsteht der Eindruck eines in Steinund Glas gefassten Atriums.
Hier stehen Sklaven bereit, um Kunden in denrichtigen Bereich
zu fuhren. Links und rechts flhrt je eine Tir in die Seitenfliigel,
eine Treppe fihrt nach oben in den ersten Stock. Freie werden
nurimErdgeschossbedient, das Obergeschoss bleibt Optimaten
und anderen Hochgestellten vorbehalten.

madiesvorhergesehen und mir Wechselscheine mitaufden Weg
gegeben, die wir im hiesigen Bankhaus der Rhidaman zu Geld
machten. Endlich hatte diesesHausvon Kramerseelenauchein-
mal einen Nutzen. Manwar sehr bemiihtdarum, dass ichmeiner
Lehrmeisterin und méglichst auch anderen von den Vorziigen des
Bankhauses Nachrichtgebe. Manhatmirsogareinige, informa-
tive Beschreibungen’ des Bankgeb&udes mit auf den Weg gegeben,
vondenenicheinediesemSchreibenbeilege. Inwieweitder Plan
und die darin angegebenen Sicherheitsmalnahmen der Wirklich-
keitentsprechen, kann ich nicht sagen, aber ich denke es wére eine
Narrheit solche Informationen schriftlich jedermann zugéanglich
zu machen. /...J«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos
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Erdgeschoss

Im linken Fliigel betritt man zunéchst die Kassenhalle, die im
Wesentlichenaus einem langen Tresenan der Westseite besteht.
An finf Schaltern nehmen hier Diener Ein- und Auszahlungen
vor und stellen Wertbriefe aus. Rechts neben dem Tresen flihrt
eine Tir in die Wachstube. Hier gibt es zwei Pritschen, einen
Tisch mit Stiihlen und einen Waffenschrank fiir die acht
Wéchter. Hinter einem verschlossenen Gitter liegt die
Falltur zum Keller.
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BANKHAUS

EINCANGSHALLE
KASSENHALLE
WACHSTUBE
VERHANDLUNGSZIMMER
WARTERAUM
VORRATSKAMMER

SALON
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ARBEITSZIMMER DER
OPTIMATIN

9 SCHREIBSTUBEN
ARCHIV

11 ARBEITSZIMMER DES
HONORATEN

12 VORRAUM
13 RAUM MIT SCHLIESSFACHERN

14 TRESORRAUM

Der rechte Fliigel fuhrt tber einen schrittbreiten Flur zu den
Verhandlungszimmern, wo Kunden Kredite und Beteiligungen
aushandeln kénnen. Gegendiber liegt ein geschmackvoll deko-
rierter Warteraum mit zwei Liegen und einem kleinen Siminia-
Schrein, nebenandie VVorratskammer, inder Erfrischungen gela-
gertund vorbereitet werden. Ollampen sorgen fiir ausreichende
Beleuchtung.

Obergeschoss

Uber den linken Treppenaufgang und durch eine von einer Wa-
che gesicherte Tr gelangt man in einen luxuriésen Salon. Hier
verhandeln hochgestellte Kunden mit der Leiterin der Bank,
Zarana la Rhidaman (* 4745 1Z, kurze rote Haare, schlank, er-
fahrene Hellseherin), deren Arbeitszimmer sich anschlief3t. Der

Dienst hier ist Teil ihrer Priifung zur Adepta Exempta.
Der rechte Aufgang fiihrt zu einem Flur, an dem neben Schreib-
stuben und dem Archivauch das bunt dekorierte Arbeitszimmer
des Schomesch Serr Rhidaman liegt. Der shingwanische Ge-
schaftsfuhrerund Legitimat (*47321Z, geduldig, gewissenhaft)
kimmert sich seit etlichen Jahren um das Tagesgeschéft, verhan-
delt,investiertund haltdie Banktrotz regelméaRig wechseln-
o der Vorgesetzter langfristig am Laufen. Er geniefl3t das
e uneingeschrénkte Vertrauen der Provinzcammer und

/  sieht sich als véterlichen Berater Zaranas.

Keller

AusderWachstubefuhrteine TreppeindenVorraum.Vonhierfih-
ren zwei verschlossene Stahltiiren zu den SchlieRfachern und inden
Tresorraum. Die 50 Schlie3facher werden an Kunden vermietet, die
in den Raum eskortiert werden, wenn sie an ihren Besitz wollen.
Wahrenddessen ist im Vorraum standig eine Wache postiert. Der
Tresorselbstistnoch einmal durch eine massive Stahltir quoran-
scher Fertigung verschlossen, die auch gegen Magie geschiitzt ist (s.
u.). Hier lagert Gold im Wert von mehreren tausend Aureal.

Sicherheit

Die Tiren zum Archiv, dem Kellerzugang und den beiden Kel-
lerrdumen sind permanent verschlossen, das Haupttor und die
Biiros nur nachts (jeweils +12 auf Proben zum Offnen). Zarana,
Schomesch und der Hauptmann der Wache besitzen passende
Schlissel. Nachts patrouillieren die Wéchter durch das Gebau-
de, tagsiiber besetzen sie einzelne Turen und den Wachraum. Die
Kombination flir den Tresor ist nur Zarana, Schomesch und dem
Cammervorstand bekannt. Der Tresor istdul3erst schwer zu kna-
cken (100 TaP*nétig) und permanent miteinem Bannder Quelle
Kraftbelegt (16 ZfP*); im Tresor ist Zaubern durch Bann des Ei-
sens um 7 erschwert; ein Offnen ohne die richtige Kombination
beschwort2W6+6 Bel’Khidmalim (Myranische Magie S. 91).
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DasHausOnachosgiltbestenfallsalsverschrobenaber harmlos,
danichtan Politik interessiert. Andere befiirchten Armeen von
Untoten, welche eines Tages das Imperium uberrennen und in
ein Reich der Draydal, der D&monen oder anderer Alptraume
verwandeln werden. So steht man ihnen erst einmal misstrau-
isch bis feindlich gegenlber. Dennoch kann auch der gréRte
Kritiker nicht ohne sie auskommen, stellen sie doch vielerorts
das Gros der Wiirdentrager im Kultdes Nereton. ,,Am Ende des
Weges steht ein Onachos“ —ist daher nicht nur in Myrunhall ein
bekanntes Sprichwort.

Das Haus ist in der Provinz zwar tberall prasent, jedoch eher
unscheinbar und nur im Hintergrund. Sie dominieren auch hier
den Nereton-Kult und sind héufig in den Nekropolen und den
vielen Ruinen zu finden. Die Provinz scheint ihnen eine gute
Statte der Forschung zu sein. Ihre seelenkundigen Fahigkeiten
haben sie darliber hinaus bei den unteren Schichten recht beliebt
gemacht. Viele Bewohnertragenimmer noch schwerandenFol-
gen des Seekrieges und sind dankbar fiir jede Hilfe, mit dieser
traumatischen Last umzugehen.

Die Geschichte des
Hauses Onachos in Myrunhall

Vor etwa 5.000Jahren ziehen die ersten Magier in diese Region,
welche heute —aufgrund ihrer Interessen—als frilheste Mitglie-
derdesHauses Onachosgelten. Der Archder Onachosselber soll
eine Zeit lang hier gewesen sein, angeblich auf Weisung des Ne-
reton. Doch dariiber gibt es nur noch Legenden, die weitgehend
in VVergessenheit geraten sind.

Nach den Wirren zu Beginn des Zweiten Imperiums etabliert
sich das Haus in der Region neu und ist bestrebt, einige spe-
zielle Orte durch Doménen oder ,dem Nereton heilige Orte*
zu sichern. So wird 1826 1Z die Doméne Feroniana am Miron
gegrundet. Offiziell ist manan dem weif3en Gold des Brackwas-
ser flhrenden Flussesinteressiert, umeine wirtschaftliche Basis
flr die Arbeit hier zu haben. Dagegen spricht, dass sie auf den
Resten eines Schlachtfeldes aus dem 2. Jt. v. I1Z errichtet wird.
In der Nachtblauen Ara des Reiches, als das Haus Charybalis
seine dominante Phase hat, bleibt man weiterhin im Schatten
der Politik und widmet sich seinen eigenen Plénen. 2442 1Z
wird die Domane Libitinaris stdlich von Teleropolis gegriindet.
Das Haus betreibt einen ungewohnlich groRen Aufwand, umin
den Besitz des Areals zu kommen. Im friihen 4. Jt. scheint ein
Sohn des Hauses, Atmakles, vollig aus der Art zu schlagen und
wird ein bekannter und geachteter Soldat. Nach einer glanzen-
den Karriere wird er Legat der horasialen Legion und zieht sich
mit etwa 80 Jahren auf die Doméne Libitinaris zurlck. Seine
AufzeichnungenzumEinsatz und zur Reglementierungder Lan-
destruppen gelten heute noch als Grundlagenwerk. In der Zeit
von ,Greis und Maid‘—als die Kulte von Nereton und Raiain der
zweiten Halfte des 4. Jt. 1Z massiv an Bedeutung gewinnen —hat
auch das hiesige Haus Onachos eine Blitezeit. Fast 300 Jahre
lang besetzen sie viele Stellen in der provinziellen Verwaltung
und nutzen es konsequent aus, dass das Haus Illacrion, welches
damals noch den Trodinar stellt, in Feiern und Lustbarkeiten der
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Realitat entflieht. Im Gedachtnis der Bevolkerung — zumindest

der blasshlauen Anteile — bleiben mehrere Wellen von Verfolgun-
gen, die besonders die Neristu treffen und ihre Zahl im Norden
Gyldralands deutlich dezimieren. Offiziell geschieht dies im Na-
men der Hauser Aphirdanos und Partholon, welche hier hoch-
verraterische Umtriebe vermuten. Doch stets sind auch Mitglie-
der der Onachos dabei, wenn geheime Zufluchten der Jiinger
Anneretons ausgehoben und Schriften beschlagnahmt werden.
Noch vor Beginn der Dorokraten-Zeit (seit 4120 1Z) zieht sich
das Haus wieder auf seine Besitztiimer zurlick. Ganz so, als habe
man seine Ziele erreicht. Nur um das Pratorium des Nereton
wird regelmé&Rig bei den Wahlen geworben — meist erfolgreich.
Als4116 1Zder Veteranen-Ort Baranianur wenige Meilennord-
lich der Doméne Feroniana gegriindet wird, sorgt dies fir eine
noch groRere Abschottung des Anwesens. 4691 1Z versinkt der
Ort Soronia auf der gleichnamigen Insel vor der Kdiste in einer
groRen Flutwelle. Gerlichte besagen, dass dieses Unwetter da-
monischen Ursprungs war und nur dazu diente, eine serovische
Schatzflotte zu versenken. Andere sprechen von untoten Seekre-
aturen.NebeneinerkurzenVisiteseitensdesHauses Aphirdanos
sindesimmerwieder Schatzgréber, aberauchElevendes Hauses
Onachos, welche die Ruinen aufsuchen. Wahrend des Hundert-
jahrigen Seekriegeszwischen Seroviaund dem Imperium klopft
4745 1Z der Tod an die Tiren des Hauses Onachos. Ein groRer
Plunderungszug von serovischen Truppendringt weit in den Si-
den der Provinz ein, vernichtet mehrere Doménen und auch die
nordliche der beiden Onachos-Doménen wird Opfer der Fein-
de. Auch die Orte Chrysirenis und Gordara gehen in diesem
,Blutmond*, wie das Oktal der Siminia aufgrund der vielen tau-
send Toten seither genannt wird, unter. Hier arbeiten seitdem
Mitglieder desHausesanverschiedenen Projekten—allenvoran:
der Historiker Barvokles da Onachos.
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Leben als Onachos in Myrunhall

Das Haus stellt schon lange keine bedeutende politische Kraft
mehr in der Provinz dar (vgl. Myrunhall S. 40). Die einzel-
nen Mitglieder absolvieren zwar einen gewissen Teil des all-
gemeinen cursus honorum und leisten ihre Pflicht gegentiber
dem Haus und dem Imperium. Doch beschrankt sich das auf
eine Minimum. Allein die gesellschaftlichen und politischen
Bereiche, welche den Interessen des Hauses nahe stehen, wer-
den gepflegt. So stellen die Onachos seit vielen Generationen
die Prétoren und Hierophanten des Nereton. Zudem arbeiten
viele ihrer Honoraten auf oder im Umfeld der Nekropolen.
Auch Legitimaten finden sich einige in ihren Reihen, meist mit
einer Spezialisierung auf Erb- und Pachtrecht sowie Ahnenlini-
en. Als Teil des ortlichen Nereton-Kultes stellt das Haus einige
Heiler und Seelenkundige, welche fir die &rmere Bevdlkerung
kostenlos arbeiten.

Eine Besonderheit mag ihr Verhaltnis zum 6rtlichen Nerenith der

Neristu sein. Als es vor gut eintausend Jahren zu Pogromen und
Aktionen gegen die Anhanger Anneretons kommt, unterstitzt das
Haus im Geheimen die Blassblauen und hilft ihnen, Wissen zu
bewahren und verstecktsogar einige Priester auf seinen Gutern.

Lokale Forschungsprojekte
* Unter Barvokles da Onachos werden derzeit Forschungen auf
dem Gebiet der untergegangenen Siedlung Chrysirenis durchge-
fiihrt, welche zum einen den genauen Hergang der Katastrophe
rekonstruieren sollen und zum anderen dem grofRem ftema der
Auswirkungen traumatischer Tode auf die jenseitige Existenz
dienen. Er arbeitet hier mit einigen Helfern, zweien sei-

ner Eleven — Atmarani Serra Onachos, Kerostatis Serr
Onachos — sowie einer Abteilung der Erloser.



* Die Nereton-Pratorin lasst derzeit Vorkommnisse auf der In-
sel Soronia untersuchen, bei der angeblich ,untote Kreaturen®
den Wachposten auf der Insel angegriffen haben sollen. Paral-
lel dazu hat Darchuniodora te Onachos angeordnet, dass die
Arbeiten auf der Domane Feroniana intensiviert werden. Hier
arbeitet derzeit ihr Eleve Oiziomenes Serr Onachos an der Ver-
vollstdndigung der Verlustlisten und der Biographien der Ge-
fallenen. Ihm zur Seite stehen einige Archivare und Historiker
des Hauses.

Ihre politische Agenda — wenn man es Uberhaupt so nennen
kann — ist mehr auf ein Erforschen der lokalen Geschichte und
einen Erhalt der Ruinenorte ausgerichtet, als auf eine aktive Be-
teiligung an der taglichen Politik. Dahinter steht naturlich eine
ungestorte Fortsetzung der bisherigen Forschungen.

Mit Darchuniodora te Onachos stellen sie allerdings ein aner-
kanntes Mitglied der Politik. Die Adepti Exempti des Hauses
sind zudem Mitglieder im Provinz-Senat. Ernsthafte Feindschaf-
ten hat das Haus in der Provinz derzeit nicht.

Die Animalogen

Der Honorat Galienos Serr Nereton, Enkel der Adepta Maior
Sarchuniomene dai Onachos, flihrt eine Gruppe von 16 Heilern
an, diesichumdaskérperliche und seelische Leid der Menschen
kiimmern.

»UndwennDualsreine Seelevorden letzten Richter trittst, so sei
ohne Leidundohne Schmerz, dennwisse: Diesliegtnun hinter Dir.«
—aus einem Choral des Nereton-Kultes, Zweites Imperium

Die lokale Auspragung des Kultes sieht es als ihre Pflicht an,
dieses Ziel zu unterstutzen. So arbeiten die je acht Seelenhei-
ler und Medici mit den Versehrten und Leidenden und helfen
ihnen. Die Gruppe mag offiziell Teil des Kultes sein, doch ist
allgemein bekannt, dass sie vom Haus Onachos bezahlt und ge-
flihrt werden. So verlangen die Helfer fur die Behandlung von
Birgern und Untertanen kein Geld — stattdessen sammeln sie
alleBerichte Uiberdie Schreckender Schlachten, des Leidensund
der Schmerzen.

Das Haus
die Neristu

Aus der ZE)y Y folgung stammt eipprygewshnliche Zu-
sammenarbeit. Damal§ arbeitete man gusammen, um Wissen
und Wissenstrager !ﬁmﬁ&’eﬂr&ﬂin nutzte das Haus sei-
nen Einfluss, umdie Mumiender Neristu vor einer Verbrennung
zu schitzen und erklarte die Pyramide im Suden der Provinz-
Hauptstadt zum Eigentum des Nereton — ein Akt, der tibrigens
nie widerrufen wurde, was den Nerenith auch heute noch unter
den Schutz der Oktade stellt.
- Einwesentlicher Aspektder Zusammenarbeitistjedoch

nicht primar auf Wissen aus — zumindest nicht fiir die
Neristu: Das Haus Onachos ist in der Lage und auch

bereit, dabei zu helfen, Seelen der Neristu zu retten, die damals
durch die chaotischen und grauenhaften Ereignisse von einem
Weg zu Annereton ausgesperrt wurden und auch heute noch als
Geister umherirren.

So ist der Neristu Neranu, der fur den Nerenith die Zusammen-
arbeit mit dem Haus leitet, nicht nur ein bekannter ftulna‘il
(Heilkundiger Animist der Neristu), sondern als Neranu a
Onachos auch einer der sehr seltenen nicht-menschlichen Opti-
maten im Imperium.

Die Erloser

Ein Haus, welches sich mit Totenwesen und den Folgen unfrei-
williger Tode beschéftigt, braucht Kaémpfer, welche inder Lage
sind, Auferstandene zu bek&mpfen.

Die allgemeinen Haustruppen tragen meist knielange, schwar-
ze Tuniken, dazu ebenfalls schwarze Sandalen und Ledergurtel
mit Silberbeschlédgen im Stile der Soldatengurtel. Hinzu kom-
men dann Lederpanzer und archaische Helme mit Rosshaar-
Schmuck sowie ein Streifenschurz. Bei besonderen Anléssen oder
auf Wache tragen sie zudem versilberte Arm- und Beinschienen
aus Bronze. Als Bewaffnung haben die reprasentativen Wachen
Ublicherweise eine Labrys dabei. Diese grofRe Doppelaxt ist meist
auseinersilbernschimmernden Legierung mitschwarzem Stiel.
Einzelne Wachen sind auch mit Axtund Schild ausgeristet oder
haben, je nach Aufgabe, Fernwaffen dabei.
DiebesonderenEinheiten, wie Erldser, aber aucheinzelne Leib-
wachen auf der Reise, tragen in der Regel zwei Waffen mit sich.
Im Einsatz gegen fleischliche Untote haben sich Kriegsaxte be-
wahrt. Diese wuchtigen Hiebwaffen zerschneiden die Uberreste
vonMuskeln, Sehnenund RustungengleichermalRengut. Gegen
Skelette sind Schneidwaffen weniger effektiv, sodass man schon
fruh auf stumpfe Hiebwaffen auswich. Hier hat sich der Saga-
ris durchgesetzt. Die Waffen sind in ihrer Symbolik eng an den
Kult des Nereton angelehnt. Die Axtistam Blatt wie ein Flugel
geformtund mitstilisierten Federnverziert. Der Streitkolben ist
einem Geierkopf nachempfunden, mit einem scharfen Schna-
bel. Neben den Angriffswaffen wird Ublicherweise ein Schild ge-
tragen. Dieser folgt in Form und Gestalt ebenfalls einem Geier.
Die Flugel sind dabei nach oben gereckt. So bietet er zum einen
ausreichend Schutz und zum anderen kann man an ihm vorbei
den meist untoten Gegner attackieren. Die Ristung der Erl6-
ser ist ein schwarzer Muskelpanzer, der mit Applikationen aus
Knochen verstérkt und verziert wurde. Die einfachen Soldaten
tragen einen Panzer aus mehreren Schichten Kochleder, wahrend
die Offiziere meist Panzer aus Metall tragen. Alle haben zudem
noch einen langen, schwarzen Mantel aus Wolle oder schwerem
Leinen — je nach Klima.

Erléser sind aufgrund ihrer mehrjéhrigen Ausbildung und ma-
gischer Amulette und Artefakte immun gegen Angst ausldsen-
de Magie. Zudem haben sie auch bei tbel verwesten Leichna-
men und anderen Totenwesen sowie ddmonischen Prasenzen
keine Hemmungen, den Kampf fur das Haus zu fiihren. Viele
von ihnen haben eine frithere Ausbildung in den militarischen
Truppen hinter sich, sei es Legion oder Myriade, bevor sie fiir



die Haustruppen in Frage kommen. So sind sie in der Regel
bereits iiber 20 Jahre alt und ,gestandene Personlichkeiten®,
wenn sie dann durch das Haus in den Umgang mit ,der an-
deren Sphire‘ eingefiihrt werden. Alle Offiziere sind Honora-
ten und kénnen auf eine lange und erfolgreiche Arbeit fir das
Haus verweisen. Der eine oder andere von ihnen ist auch ein
magisch Begabter einer nicht optimatischen Tradition — etwa
Baloa — und gehort einer nichtmenschlichen Spezies an. In
Myrunhall unterstehen die Erl6ser direkt Nicaseriene Mela-
norana se Onachos. Die Mittfunfzigerin hat viele Jahre Erfah-
rung sowie eine fundierte Ausbildung im Kampf gegen Untote
hinter sich.

Die Cammer In

Das Cammerhaus steht direkt noérdlich des Nereton-Tempels
undteiltsich mitdiesemein Insula-Areal des Strallennetzes. Das
Gebéude braucht deutlich weniger Platz als das zur Verfilgung
stehende Grundstiick méglich machen wiirde. So ist der Bau,
dessen dlteste Teile wohl aus dem mittleren 2. Jt. 1Z stammen,
ineiner kleinen Parkanlage untergebracht. Dichte Bestande von
turmhohen ftuja-Bdumen umséumen die Anlage und sorgen
nicht nur fiir eine blickdichte Mauer, sondern schirmen auch
das Lichtder Sonne ab. So herrscht rund um das Haus eine stete
Atmosphére von diisteren Halbschatten. Auch im Gebéude fin-
det man diese Lebensbdume an vielen Stellen, doch sind sie hier
entsprechend gestutzt und dienen nur der Zierde.
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Sagaris + Schild:
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Ausweichen I,
Formation, Linkhand, Meisterparade, Rustungsgewdhnung I, Schild-
kampf |

Talente: Selbstbeherrschung 10, Etikette 8, Gotter und Kulte 7, Heil-
kunde Wunden 8

idor Myrunhal
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Eine zwei Schritthohe Mauer aus grof3en Sandsteinquadern um-
gibtdas gesamte Areal und hebt sie Uiber das Strallenniveau. Auf
diesem Sockel thronen dann die gut 10 Schritt hohen ftuja-
Baume, welche inder duBeren Einhegung des Geldndesalsdich-
te Wand aus Griin erscheinen. Ein uralter Sandstein-Pylon im
mayenischen Stil ziert den Eingang. Er ist mit seinen 20 Schritt
Breite und 15 Schritt Hohe ein gewaltiger Bau, der die Stra-
Renfront dominiert. Geht man durch den von Haustruppen
bewachten Eingang, muss man erst einmal eine kleine Treppe
hinauf, um den kinstlichen Hiigel zu erklimmen.

Hier liegt, in besagtem Halbdunkel, ein groBes Hauptgebaude
mit zwei Fligeln. Dieser Bau wurde im 4. Jt. neu errichtet, nutzt
jedoch die wesentlich &lteren, unterirdischen Stockwerke weiter.
Erorientiertsicham valantischen Stil mit vielen Sdulen und hel-
lem Marmor. Als wahrer Stilbruch mag dabei jedoch die Glie-
derung der Fronten gelten: Wahrend das Haupthaus noch acht
Sédulen in der Front aufweist und einem Tempel gleich gestaltet
ist, so zeigen die beiden Fligel zwar je sechs Sdulen, doch sind
die Freiflachen dazwischen bis auf 3 Schritt Hohe vermauert.
Dariber sind ein paar Fenster zu sehen, dannwieder abweisende
Mauer. Auch an den Seiten finden wir nur hohe Mauern und
kleine Fenster. Esistoffenbar nicht StildesHauses, das Lichtdes
Brajan uneingeschrankt einzulassen.

Die Geb&ude sind recht schlicht gehalten. Die S&ulen sind ein-
fach und ohne groRe figurale Verzierung gestaltet. Die Friese
zeigen Prozessionen vom Tempel zur Nekropole und einige Sze-
nen von Totenwesen nach der Grablege. Auf den Dachern
hocken geflugelte, weibliche Genien an den Ecken, die
neugierig herunterschauen. Die Mittel-Akrotere wer-
den bei den Seitenbauten durch Geier gebildet, die
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ihre Schwingen nach oben recken, so als waren sie gerade erst
gelandet. Das Haupthaus wird von einer lebensgrof3en, mannli-
chen Figur gekront. Ein stattlicher Archéer, der nur ein Lenden-
tuch und eine Triopta in Gestalt eines Totenschédels trégt, steht
aufrecht auf dem Dach. In seiner rechten Hand hat er eine gut
einen Schritt lange Doppelflote (Aulos). Seine Linke ruht auf
einem Rad mit 24 Speichen. Die Giebel-Innenfl&chen sind da-
gegenohne Figuren oder anderen Schmuck, was einen weiteren
Bruch mit dem valantischen Stil bedeutet.

Die Ausgestaltung der inneren Raume richtet sich nach keinem
imperialen Stil sondern folgt den Vorlieben des Hauses. Hier
wechseln helle bis bleiche Materialien mit nachtschwarzen: Mar-
mor, Elfenbein, Obsidian oder Granit, auch diverse edle Me-
talle finden Verwendung. Die Beleuchtung ist auBerhalb der
Schulungsraume eher spérlich. Doch wird man trotz der dis-
teren Atmosphére und der geradezu totalitaren Présenz von To-
dessymboliken vergeblich nach untoten Dienern suchen. Wenn
sich Totenwesen in der Cammer aufhalten, dann lblicherweise
wahrend einer Séance in einer der Forschungsstuben. Ausnah-
men bilden dabei nur verstorbene Mitglieder des Hauses, die
,aus eigenem Antrieb* ihren Weg zu den Lebenden finden oder
den Weg in dasTotenreich noch nicht angetreten haben.

Alle Adepti und Magi haben hier eigene Rdume. Hinzukommen
einige weitere Zimmer fiir die Eleven und Bedienstete. Weite-
re Rdume sind als Gaste-Zimmer oder als ,Stille Raume* nur
mit Erlaubnis der Cammer-Vorsteherin zu betreten. Aufgrund
dieser Eigenart der Onachos war es im Laufe der Jahrtausende
notwendig, weitere Geschosse in die Tiefe zu bauen. Flr diese
Aufgabe hat man einige wenige Experten der Quellen Humus
und Erz pro Horasiat, welche auch bei wirklich tiefen und ver-
winkelten Gewdlben und Krypten noch ausreichend Statik und
Stabilitat gewahrleisten. Da auch Onachos mitihrer Zeit besse-
res tun kdnnen, als stundenlang zwischen ihrem Studierzimmer
in der neunten Etage und der Bibliothek in der gut 30 Schritt
hoher liegenden zweiten Etage hin und her zu laufen, gibt es
meist mehr als eine Mdglichkeit die Hohenunterschiede mittels
Arcanomechanik oder der Quelle Luft zu Uberbricken.

Ausbildung inder Cammer

Ublicherweise werden die Eleven in den Zimmern ihrer Leh-
rer unterrichtet. Dort finden auch kleinere praktische Ubungen
statt. Fiir aufwandige Beschwdrungen gibt es entsprechende Réu-
me, welche besonders gesichert sind und in denen dann auch bei
Bedarf Mitglieder der Haustruppen — Erléser —anwesend sind.
In den ersten Jahren werden die Grundlagen mit dem Erlernen
von mehreren Sprachen und Schriften, einer umfassenden Ein-
weisung in Geschichte sowie magietheoretische Uberlegungen
aufgebaut. Parallel dazu wirken die Eleven als unterste Kultdie-
ner im Nereton-Tempel mit. So sollen sie zum einen Gespir und
Routine im Umgang mit dem Tod erlangen und zum anderen
die Scheu vor dem Jenseitigen verlieren. Zu diesem Zweck
sind ihre eigenen Zimmer unter dem Onachos-Mau-
soleum in der Nekropole eingerichtet. Jeden Morgen
haben sie sich dann mit dem ersten Licht des Tagesim

Cammerhaus einzufinden. Dazu dient ein unterirdisches Gang-
system zwischen Mausoleum, Tempel und Cammerhaus. Mit
demerfolgreichen Abschlussdererstenvier Jahre beherrschtein
Onachos aus Myrunhall die Sprachen Hiero-Imperial, Gemein-
Imperial, Frih- und Alt-Imperial sowie die dazu gehdrenden
Schriften—Vor-Imperiale Piktogramme, Alt-Imperialen Buch-
staben und Imperiale Buchstaben. Daneben kennt er die Ge-
schichte des Hauses, seines Horasiats und des Imperiums. Als
Beweis seiner magischen Kenntnisse und Fahigkeiten hat er
eine Abhandlung tber ein vom Lehrer ausgesuchtes ftema zu
schreiben und fir die hauseigene Bibliothek eine Kopie eines
Manuskriptes anzufertigen, welches durch einen selbst beschwo-
renen Geist diktiert wird. In den kommenden Jahren wird dann
die magische Ausbildung deutlich intensiver angegangen. Nun
stehen regelmifBige ,Gespriche mit Totenwesen® SOwie eine aus-
fuhrliche Unterweisung in den Quellen Humus und Endgul-
tigkeit auf dem Plan. Dazu kommen je nach Lehrer und den
ortlichen Tutoren noch weitere Aspekte der Magie sowie Politik,
myranische Gesellschaft und der Kult des Nereton. Im letzten
Jahr widmet man sich dann auch dem praktischen Umgang mit
damonischen Quellen. Hierzu gehért primér das Bannen von
Wesen und Einflussnahmen aus der Quelle Dya‘Khol. Indieser
Zeit wird auch der Stab angefertigt, den man als Teil der Ab-
schlussprifung dann mit ersten Zaubern belegt. In Myrunhall
kommt noch ein ritueller Langdolch hinzu, der beim Bannen
von ddmonischen und anderen Wesenheiten Gebrauch findet.

Mitglieder der Cammer

Nicht immer sind alle Mitglieder der Cammer in der Provinz
anwesend, zuweilen werden auch Géste beherbergt. Einige der
myrunhallschen Onachos seien im Folgenden beschrieben:

* Darchuniodorate Onachos (*?, Maga) giltals resolute Person,
die ihre Aufgaben sehr ernst- und gewissenhaft erledigt — der-
zeitwiedereinmal das Pratorium des Nereton. Bereits seitvielen
Jahrzehnten steht die Maga dem Haus in Myrunhall vor und ko-
ordiniert die vielen Forschungsarbeiten ihrer jiingeren Verwand-
tenundder Schiller. Seitsieihre Tochterim Seekrieg verlor, geht
sie noch rigoroser gegen Grabrauber vor. Bei den letzten zwei
Vorkommnissen konnten die Verstorbenen die Téter auf Anfrage
der Préatorin zweifelsfrei identifizieren. Nunbewachendie Geis-
ter der Grabréuber die zentrale Nekropole und schrecken Nach-
ahmer effizient ab.

Auch wenn die Garde des Nereton sich auf den Schutz der Ne-
kropolen — in Ansétzen auch der Wache iber die Ruinenstadte
— beschrénkt und z. B. Morde dem Orden des Drachen oder
der Brajan-Garde Uberlasst, so ist die Pratorin doch eine ge-
fragte Autoritat. Sie und ihre Schiiler gelten als ausgezeichnete
Nekromanten und werden bei Erbstreitigkeiten, Problemen bei
Gebietszugehdrigkeiten —z. B. bei Grenzziehungen in frilheren
Jahrhunderten—oderauchbei Kriminalfallen zur Befragung der
Opfer herangezogen, so essichum Félle von ,6ffentlichem Inte-
resse handelt.

Verwundern mag allein, mit welcher Vehemenz sie einen Wie-
deraufbau der in Ruinen liegenden Orte Chrysirenis, Soronia



und Gordara zu verhindern trachtet. Auch an einer Wiederher-
stellung der eigenen Domane im Gebiet von Skisonaia hat das
Haus unter ihrer Fuhrung bisher nur wenig Interesse gezeigt.

* Barvokles da Onachos (* 4690 1Z, Adeptus Exemptus) ist
ein bekannter Historiker, auch Uber die Grenzen der Provinz
hinaus. Seine Abhandlungen tber die Friihzeit des Zweiten Im-
periums haben ihm bereits zwei Einladungen an den Sternen-
pfeiler eingebracht. Auchwenn er die 80 Jahre schon einige Zeit
liberschritten hat, so wiirde man ihn aufgrund seines Aussehens
doch keinen Tag &lter als 50 schatzen. Schaut man allerdings in
seine Augen, so mag man das Gefiihl haben, man sahe Berge
wachsen und wieder vergehen. Diese Augen haben Dinge aus
langst vergangenen Zeiten erblickt und in die Abgriinde der
Seelen geschaut, wie kaum ein zweites Paar im Imperium. Mit
seiner ruhigen, ja leisen und bedachten Art, ist er geradezu das
Paradebeispiel eines Onachos. Dieswird durchseine hagereund
hochgewachsene Statur noch deutlich unterstutzt.

* Nicaseriene Melanoranase Onachos (* 4729 1Z, Adepta Ex-
empta) fihrt nicht nur die Haustruppen in der Provinz. lhre
Ausbildung machte sie zu einer erfahrenen Nekromantin und
Exorzistin. Gut finfzehn Jahre lang arbeitete sie fiir das Haus
als Jagerin. In Gyldraland und angrenzenden Regionen agierte
sie gegen Mitglieder der Onachos, welche vom Weg abgekom-
men waren und sich zu sehr mit den AuReren Doménen einge-
lassen hatten. In ihrer aktiven Zeit gelang es ihr, vier Paktierer
zu finden und deren Treiben ein Ende zu bereiten. Nur einer
entkam und schwor ihr ewige Rache. Dass dies mehr war als
nur hohle Worte, musste sie erfahren, als vor nunmehr neun
Jahren ihr Partner, Tereorames se Onachos, bei einem Attentat
ums Leben kam.

* Diejunge Melindiamene Serra Onachos (*4761 1Z, Elevin)
istihre Tochter und Schilerin. Doch wo fir die Mutter die Mit-
tel aus Stahl die rechte Wahl sind, bevorzugt die Tochter doch
Magie und Empathie. Bereits in jungen Jahren war sie jederzeit
inder Lage ganz ohne denbewussten Einsatz von Magie verstor-
bene Seelen zu sehen. Durch die Flihrung und Schulung ihres
Hauses gelang es ihr, diese Gabe auch in spéteren Jahren noch
zunutzen. Sohatsie ganz bewusstdarauf verzichtet, Totenwesen
aus der jenseitigen Sphare zu beschwéren und konzentriert sich
aufdie Verstorbenen, denen ein Weg in das Reich Neretons bis-
her nicht méglich war. Dies fiihrt nicht selten zu merkwiirdigen
und erschitternden Situationen, wenn sie mit Personen spricht,
die auler ihr niemand sehen kann. Eine grof3e Hilfe und ein
steter Quell der Anteilnahme scheintdabeiihre ,GroBtante‘ Xar-
nachomasa zu sein.

* Xarnachomasa ne Onachos (3484 1Z — 3598 1Z, Prétorin,
Hierophantin) ist wortwortlich der ,gute Geist® des Hauses
Onachos in der Provinz. Seitdem sie vor bald 1.200 Jahren ver-
starb, kommt sie als Totenarchontin immer mal wieder zuriick
und hilft als Ratgeberin und streitbare Person ihren Nachkom-
men. Auch wenn die friihere Oberpriesterin auf ,,Befehl Nere-
tons* ihr Wissen iiber die jenseitige Sphére nicht teilen darf,
konnte sie schon mehrfach bei der Suche nach bestimmten
Verstorbenen oder auch im Kampf gegen Dd&monen Dya‘Khols

helfen. Noch heute wandelt sie gerne auf den Wiesen der Do-
mane Feroniana, ungeachtet der Tatsache, dass diese in Ruinen
liegt. Dort liegt auch ihr Grab: oberirdisch eine schlichte, nur
wenige Rechtschritt messende Anlage, von wilden wei3en Rosen
tiberwuchert und mit einer lebensgroRen Reliefplatte versehen.
Das aus verschiedenen Materialien gefertigte Kunstwerk zeigt
eine etwas vertraumt wirkende Frau, angetan mit einem lan-
gen, dunklem Kleid und einer elfenbeinernen Halbmaske. Die
Trioptazeigteinehiibsche, menschliche Frauinihren Siebzigern
und keinen Totenschadel. Das mag fiir eine Onachos, die den
Rang einer Maga und Hierophantin erlangte und Trégerin des
Ea‘Myrs war, unerwartet, ja unpassend sein—doch an Konven-
tionen hat sich Xarnachomasa weder vor, noch nach ihrem Tod
gehalten.

* Sanataia te Onachos (* 4758 1Z, Adepta Minor) wurde erst
vor wenigen Nonen in den Stand einer Adepta Minor erhoben,
nachdem sie ihre Eleven-Queste erfolgreich abschlieBen konnte.
Aufihrer Reise gelang es ihr, ein langst verschollen geglaubtes
Artefakt aus dem Besitz eines Archéders zu erlangen, der im fri-
hen 1. Jt. hier in der Provinz tatig war. Die junge Frau ist eine
Schiilerin von Barvokles und eine geradezu archetypische His-
torikerin des Hauses. Hoch motiviert, doch tberlegt und sich
der Konsequenzen ihres Handelns stets bewusst, verfolgt sie die
Ziele des Hauses. Ihr ganz eigenes Steckenpferd ist die Epoche
vor der imperialen Vereinnahmung der Region im 2. Jh. 1Z und
die Frage, was zu tun ist, damit an der Stelle der Domane Fe-
roniana nicht noch mehr gewaltsame Tode in groRerer Anzahl
vorkommen.

* Neranu a Onachos (* 4743 1Z, Neristu, ftulna‘il, Adeptus
Minor) Seine neristische Ausbildung erwarb er als Schiiler ei-
nes bekannten Arztes und Seelenkundigen in Trivina und kam
sodann in die Provinz. Anfangs arbeitete er ,nur* als Medicus,
doch schon bald wurde er von den Onachos angesprochen, bei
diesem Generationen dauernden Projekt mitzuarbeiten, da er
neben Humus und Khalyanar auch Totenwesen als Quelle stu-
dierteund eine tiberraschend hohe magische Begabungaufwies.
Gerade seine Abscheu gegentiber Untoten und seine Erfolge ge-
gen zwei Nerolu-Mumien gaben damals den Ausschlag flr eine
,Anwerbung*. Inzwischengehtermit Akribie und der Unterstit-
zung durch die Pratorin Darchuniodora te Onachos, seiner Leh-
rerin, auf die Suche nach neristischen Totenwesen. Nicht selten
siehtmanihnin Begleitung eines nachtschwarzen Amauns. Da-
bei handeltes sichumden Magistral AniDaRch Serr Neretonius
e Atritas (vgl. Myrunhall, S. 35). Auch wenn der Neristu nun
schoneinige Jahre Mitglied desHausesiist, wollen die Gertichte,
beiihm handle essichumdie Wiedergeburt eines Archéers oder
er diene gar dem Totengeist eines Archéers als Gefal, nicht ver-
stummen. Aus Sicht der Optimaten in der Provinz wiirde dies
zumindest seine grofRe magische Auraerkléren, die nicht zuletzt
im Bereich der Stirn besonders stark zu sein scheint. Diese ,Seg-
nungdurchMada“ sorgtzudem fiir eine gewisse Akzeptanzauch
auBerhalb des Hauses, bleibt er sonst als Optimat ohne Ar-
chéer-Stammbaum doch eine extrem seltene Kuriositat
und ein AuBenseiter.

<



Mysterien und Geheimnisse

Das Grab von Sardaros

Die Hallen der Seelen

Der Archéer ,Sardaros‘ war ein Gefolgsmann des Onachosund  Tief in den Géngen und Hallen der krypta-ahnlichen Anla-

hat hier im friihen 1. Jh. 1Z langere Zeit geforscht. Sein Ziel
war dabei ein Ort, der eine besondere Néhe zur Sphére der To-
ten aufwies. Inalten Unterlagen aus dem Ersten Imperium wird
dabei immer wieder ein Schlachtfeld erwéhnt, wo viele hundert
Gefallene in Massengrabern beerdigt wurden. Uber die Lage
seines eigenen Grabes gibt ein Uberliefertes Epitaph Auskunft.
Leideristder Textnur fragmentarischerhaltengeblieben, sodass
das Grab mehrere Generationen lang gesucht wurde.

Als man schlielich den Ort findet, wird auf dem Areal die Do-
maéne Libitinaris gegriindet und zum wesentlichen Stiitzpunkt
der Onachos im nérdlichen Gyldraland ausgebaut. Das Grab-
mal selber wird lange Zeit nicht erforscht, nachdem eine erste
Expedition unter merkwirdigen Umstanden zu Tode kommt.
Vielmehr versucht man Kontakt zum Baumeister der Anlage
aufzunehmen, um von ihm Hinweise auf die ,Ursachen der
Probleme‘ zu erhalten. Ein Kontakt zum Archéer selber miss-
lingtimmer wieder wegen fehlender personlicher Dinge und der
groRRen Zeitspanne seit seinem Tod. Zudem ist ,Sardaros* kein
eigentlicher Name, sondern mehr eine Ehrenbezeichnung. So
wurde in der Frihphase des Nereton-Kultes ein verdienter Jiin-
ger des Gottes so bezeichnet, der diejenigen sucht und bestraft,
die ,,hdufigen und bedeutenden Raub an den Heiligtimern be-
gangen oder viele ungerechte und gesetzwidrige Mordtaten voll-
bracht haben oder anderes, was dem verwandt ist.* Daher gab es
in der Geschichte des Kultes immer wieder Personen, die ihren
eigenen Namen zugunsten dieses Titels aufgaben. So arbeitet
man seitdem parallel an der Suche nach dem Architekten und an
Habseligkeitenausdem Besitz des Archéersund dem Aufspuren
seines wahren Namens. Sanataia te Onachos mag davor kurzem
mit Hilfe einiger Abenteurer ein bedeutender Durchbruch ge-
lungen sein.

ge unter dem Cammerhaus in Sidor Myrunhalis gibt es einige
Réume, die mit Tausenden von Tontafeln, Pergamenten und
anderen Schriftstiicken gefillt sind. Neben den Aufzeichnun-
gen, welche die Mitglieder des Hauses bei ihren nekroman-
tischen Befragungen Verstorbener anfertigen, finden sich hier
auch zwei Rdume mit Abschriften von neristischen Seelenbi-
chern. Diese Biicher werden von einigen Gruppen innerhalb
der neristischen Kultur geschrieben, um ihnen einen leichteren
Zugang zu friherem Wissen zu gewéhren. In diesen Bilichern
gibt es auch immer wieder Hinweise auf eine Sekte der Neris-
tu, welche sich ,Chronisten‘ nennt. Diese Pergamente dienen
dem neristischen Optimaten des Hauses — in Kombination mit
den Unterlagen aus dem Nerenith — dabei, ,verlorene Seelen
der Neristu zu identifizieren und Annereton zuzufiihren. Dabei
zieht er immer wieder selber los, um mit einigen seines VVolkes
und angeworbenen Helfern Geriichten Uber ,Neristu-Gespens-
tern‘ nachzugehen.

Die Spuren Neretons

Der Ort Feroniana ist ein Relikt aus dem Krieg der Gotter
gegen den Widersacher. Hier am Miron liegt eine Senke, die
seit Jahrzehntausenden immer wieder den Tod anzieht. In den
Archiven des Brajan-Tempels in Sidor Myrunhalis findet man
Gerichts-Akten. In denen berichtet ein Kultist des Schadelgot-
tes, der Widersacher selber sei hier erschienen und habe dem
Totenrichter eine Wunde zugefuigt. Angeblich kiinden die In-
schriften im Eingang zur Gruft des Sardaros, dass an dieser
Stelle der Gott des Todes Dere betrat und eine gewaltige Zahl
an Schraten vernichtete, welche dem Schédelgott huldigten.
Bei ihren Untersuchungen haben die Forscher der Onachos
Artefakte gefunden, welche aus verschiedenen Epochen der
myranischen Geschichte stammen. So lassen sich die Reste von
Waffen und anderen martialischen Dingen finden, die weit in
die Zeit vor dem Aon der Menschen weisen. Das Haus scheint
inzwischen dreizehn groRere Schlachten oder Katastrophen
identifiziert zu haben, welche hier stattfanden. Bei der letzten
waren sie selber Opfer, als die hier errichtete Domane Opfer ei-
ner plindernden serovischen Invasionstruppe wurde. Gertich-
ten nach soll es in den letzten vierhundert Jahren mindestens
zwei Versuche von Paktierern gegeben haben, die unzahligen
Toten aus ihrer Ruhe zurilick zu holen und mit ihnen eine Ar-
mee der Zeitalter zu bilden.



»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, Griie!

Verehrteste Freundin, mit Vergniigen habe ich den Bericht tiber die-
sen Animisten gelesen. In diesem kleinen Brieflein mochte ich Euer
geschétztes Auge—mit Eurer Erlaubnis —wieder auf ein heimisches

Vom Wesel

»Undsiehe, dafuhrdie Herrineininden Leib der schwachen Koni-
ginunderfilltesiemitihremWesen. Dennvon Stund ‘anwarddie
Konigin voller Stolz und Wirde und wandte sich gegen die Feinde
desLandes. Inihre Hand nahmssie den Ger und mitder Aegisder
Macht wappnete sie sich. Und so zog sie aus, Harla, Herolans Kind
und sie schlug der Feinde drei Mal sieben Tausend.«

—aus Die Mythen Telanius‘, 1. Jt. 1Z, Telanaia

»Blitzund Hagel hatten im Oktal des Shinxir die Felder heimge-
sucht,dochdie Gnade der Herrin Equonarichtete das Getreide wie-
der auf und Brajans Giite trocknete die Wiesen.«

—aus dem Tempelbericht des Jahres 4765 1Z, Alogoia

Equona st die Patronin Telanius‘ und wird zum Gefolge Zaturas
gezéhlt. Hier ibernimmt sie die Wacht iber die Region und ver-
teilt die Gaben ihrer Herrin Giber Land und Volk. Eine ihr beson-
dersam Herzen liegende Aufgabe ist dabei die Viehzucht, insbe-
sondere die hehre Kunst der Pferdehaltung. Stolz und kréftig wie
die Stuten ihrer heiligen Herden soll sie sein. Dabei ist sie voller
Gute und lasst das Land blihen und gedeihen. Dass Telanius im
groBen Seekrieg nur geringe Ubel erfahren musste, wird vielerorts
ihrem Patronat zugeschrieben. Equonasoll schon vor dem Ersten
Imperium eine Verehrung im Volke Telanius‘ erfahren haben.

Themarichten. Ichwareibergliicklich, wennlhreuchnochanmeine
Ausfiihrungen iiber den Kultortin Alogoiaerinnern wiirdet. Uber die
dortverehrte Gottinkam mir diese Tageeinweiter Textaufmeinen
leider viel zu vollen Tisch, den ich gerne mit Euch teilen mochte.«
—aus dem Briefwechsel

der Gottheit

Symboli

Ihr heiliges Tier ist der Melanokephalus,
ein Pferdeschimmel mit einem schwar-
zen Kopf — zuweilen auch als Einhorn

dargestellt. Diese seltenen Tiere wer-

den ein Leben lang umsorgt, verehrt ﬁ

und mancherorts wird ihr Verhalten

als Omen gedeutet. An vielen Hausern und Geb&uden

in Telanius sind Melanokephalikdpfe an den Giebeln oder im
Schmuck der Hauser zu sehen und sollen die Zugehdrigkeit zu
ihrem Volk bezeugen und als Garant flir ihre Gunst dienen.

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

Als der Gottin wichtige Orte gelten der Hain von Alogoia (vgl.
S. 14) sowie die Berge von Denera, im Westen der Region. Der
Hain beherbergt einen ihrer Tempel und die Berge sind das
Revier einer groRRen Herde wilder Pferde. Seit mehrals Q
drei Menschen-Generationen soll diese Herde vonei- \
nem schwarzkdpfigen Schimmel gefiihrt werden. - <



Die Metropolitinvon Telanaiagiltals oberste Priesterin des Kul-
tes, doch das ist eher ein formaler Aspekt und wird durch die
Allmacht der Oktade bedingt. Die wenigen Priester sind in der
Regel Paare, die einen der Tempel Equonas in Telanius betreuen
oder auf Doménen fir das Wohl der Herden sorgen. So gelten
sie als Experten der Viehzucht und es mag nicht verwundern,
dass eines der grof3en Werke tiber Monocorne aus der Feder ei-
ner Equona-Priesterin stammt.

Die Tempel

In Alogoia steht der bedeutendste der Tempel der Géttin. Hier
ist auch der Hauptkultort und das Zentrum ihrer Verehrung.
Im Stile der l&ndlichen Tempel telanischer Art bewahren sie ein
Kultbild und bieten Platz fir Gaben. GrofRen Pomp oder him-
melstiirmende Bauten kennt der Kult nicht. Der Tempelbezirk

»Am Abend waren wir dann in Braseptions Villa in Krysirenis geladen.
Selbstmirschwirrteder Kopf,nachdemichiiber Stundenden Ausfiih-
rungen des Chimarologen (iber seine néchsten Projekte lauschen durf-
te. Dinge wie flugfahige Shingwa als unsichtbare Flugstreitkréfte und
Attentater. Und passend dazu eine in der Luft geldste Substanz, wel-
che diese speziellen Shingwagrell violett farbt, um sich vor ihnen zu
schitzen. Dawar ich ganz froh, dass der Féhrmann der Gondel, der
uns am Kanaleingang der Villa abholte, kaum ein Wort sprach. Ein
wenig unheimlich war die Fahrtdurch das n&chtliche und nebelver-
hangene Cantara schon, doch spéter habe ich mir (iberlegt, dass wenn
selbst angehenden Magiern mulmig wird, wie abschreckend muss der
verhiillte Fahrmann auf potentielle Diebe wirken? Sollte Euch also
euer Wegauch einmal nach Balan Cantara filhren, so kann ich Euch
die Gondeln des Cirkels der Silberreiher nur empfehlen.«
—Tychea Serra Tharamnos

<

von Herallon gleicht vielmehr einer groen Doméane mit Haupt-
haus, Wirtschafts- und Arbeitsgebduden.

Equona-Glaubige

Kaum einer, der an die Géttin glaubt und nicht aus dem Stam-
me Telanius‘ kommt. lhre gréfte Verehrung findet sie sicherlich
unter den Zuchtmeistern und Landbestellern der Doménen,
den Viehhandlern der Stadte und den Spieleausrichtern der
Hippodrome. Allgemein erfreut man sich ihres Schutzes und
hofft darauf, dass sie auch in zukinftigen schlechten Zeitenihre
Hand Uber das Volk halten wird. AuRRerhalb der Region sinkt
ihr Einfluss deutlich, doch ist sie zumindest in Gyldraland noch
recht prasent und imperiumsweit in den landwirtschaftlichen
Bereichen der Pferdezucht bekannt, wenn auch oft durch lokale
Gottheiten in ihrem Aufgabenfeld ersetzt.

,,;Als mich mein cursus honorum vor Jahren in dieses schwiile
Sumpfloch fiihrte, habe ich die Wasserwege in einer verhangten
und wohl gekiihlten Schaufelrad-Gondel der Cammer bewaéltigt.
Da meine Diener das Geféhrt lenkten, kann ich sagen, nur der
angenehmen Seiten Balan Cantarasansichtiggewordenzusein.
Und die vier versuchten Raububerfélle haben meine Leibwéch-
ter kompetent abgewehrt. Eine 6ffentliche Gondel benutzen?!
Auf was fur absonderliche Ideen dieses junge Ding bisweilen
kommt.«

—personliche Anmerkung Thumionsbeim Lesen, notiertvon jenem
Schreiber
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uns am Kanaleingang der Villa abholte, kaum ein Wort sprach. Ein
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,,Als mich mein cursus honorum vor Jahren in dieses schwiile
Sumpfloch fihrte, habe ich die Wasserwege in einer verhangten
und wohl gekiihlten Schaufelrad-Gondel der Cammer bewaltigt.
Da meine Diener das Gefahrt lenkten, kann ich sagen, nur der
angenehmen Seiten Balan Cantarasansichtiggewordenzusein.
Und die vier versuchten Raubiiberfélle haben meine Leibwéch-
ter kompetent abgewehrt. Eine 6ffentliche Gondel benutzen?!
Auf was fiir absonderliche Ideen dieses junge Ding bisweilen
kommt.«

—personliche Anmerkung Thumionsbeim Lesen, notiertvon jenem
Schreiber



Der Cirkel der Silberreiher ist einer von zahlreichen Gondel-
Cirkeln in Balan Cantara, doch unterscheidet er sich in einer
besonderen Hinsicht von seinen Konkurrenten: Er wurde von
einem Aventurier gegriindet.

Patron Brajunios e Grangor

Im Jahr 4765 1Z strandete der Schiffsmagus Barianos von Grangor
in Balan Cantara und Uberlebte nur dank seiner Magie und einer
Portion Gliick die dunklen Gassen und Kanéle. Nacheinigen Jah-
ren hatte er sich in Balan Cantara eingelebt und war ineinem Ge-
werbe erfolgreich, das er aus seiner Heimatstadt Grangor kannte:
dem Gondellenken. Schon bald arbeiteten mehrere Gondellenker
fiir Barianos, und der Cirkel der Silberreiher war geboren.
Barianos, der sich nun Brajunios e Grangor nennt, ist mittler-
weile ein hoch geachteter Cirkelpatron geworden und gibt sich
in Balan Cantara als Animist aus, der den Elementen Wasser,
Wind und dem Stellar Belyabel zugewandt ist. Brajunios ist ein
durchaus religidser Mann, der Efferd und die Hesindetochter
Madaverehrtund denbeideneinenals Tua’Taigetarnten Schrein
errichtet hat, der ihm zugleich als Heim und als Cirkelhaus der
Silberreiher dient.

In seinem Tua’Tai vollflihrt Brajunios jeden Morgen den ,Tanz
der Mada‘, den er Myranern gegeniber als kultische Handlung
ausgibt. Auch sonstsetzt er seine Magie eher sparsam und heim-
lich ein, denn er befiirchtet zu Recht, dass eine zu 6ffentliche
Demonstration seiner aventurischen Gildenmagie Aufmerksam-
keit bei den falschen Stellen erregen kdnnte. Gerade seine den
Myranern unbekannte Form der Hellsichtmagie hat ihm schon
mehrmals einen entscheidenden Vorteil verschafft. Auch hater
wiederholt Wasser- und Windgeister gegen Bedrohungen ausge-
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Gondelfahrten

Der Cirkel besteht vor allem aus den Gondellenkern und ihren
Familien, sodass das Gondelgeschaft auch die Haupteinnah-
mequelle darstellt. Berechnet werden 2 Obuli pro Milia, dazu
kommen Gefahrenzulagen zu bestimmten Zeiten oder wenn die
Fahrt abseits der gesicherten Routen verlaufen soll.

Die ,cirkeleigenen‘ Routen der Silberreiher erkennt man leicht an
den Kanalmarkierungen, die mit D&monen- und Drachenkdp-
fen versehen sind, welche dunkle Wassergeister und Mholuren
abhalten sollen. Bei Nacht flackert weillliches Licht in den Au-
gen und Rachen der Kopfe und dient so den Gondellenkern als
Orientierungshilfe.

Die Gondellenker selbst tragen lange Kapuzenmantel, welche
die Gestalt verhillen und unkenntlich machen. Ihre Steuerstébe
sind mitdem Kopfeines Reihers verziertund miteiner Drehung
kann das obere Ende des Stabes abgetrennt und wie ein Sagaris
(MyAr 61) verwendet werden.

Niemand kann mit Sicherheit sagen, welcher Gondellenker ihn
zu seinem Zielort gebracht hat, denn selten sprechen sie mehr
Worte als die Frage nach dem Wohin und am Ziel den Betrag
des Fahrpreises. Durch dieses diistere und schweigsame Auftre-
ten wirken die Gondellenker relativ unheimlich und zahlreiche
Schauergeschichten tber die gruseligen Pfahlmarkierungen und
einen ,dunklen Fahrmann‘ sorgen fureinerelative Sicherheitder
Gondeln und ihrer Fahrgéste. Einzig einer der Konkurrenz-Cir-
kel der Silberreiher — Hoguns Wasserratten — versucht sich immer
wieder darin, die Fahrten der Silberreiher zu behindern oder gar
einzelne Gondelfahrer anzugreifen. Zueinemrichtigen ,Cirkel-
krieg® ist es jedoch noch nicht gekommen, denn auch die Was-
serratten wissen, dass verletzte Fahrgéste letzten Endes schlecht
furdaseigene Geschéftsindundausbleibende Kundengelder die
eigene Sicherheit gefahrden.

Q
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Geheimnisse der Silberreiher

Auch wenn der Cirkel einige Kontakte und Nachtigungsmdglich-
keiten fur lange Auftrage in Krysirenis unterhélt, so ist er doch vor
allem in ftalassocantara aktiv, wo sich am ehesten Reisende von
jenseits des ftalassion einfinden kdnnten. Denn der Cirkel ist mehr
als Transportunternehmen und Schutzgemeinschatft.

Heimlich unterstitzt sein Patron Brajunios
aventurische Handelsreisende, die in Not
geraten sind oder denen Gefahr droht.
Brajunios gewahlter Nachname ist
aventurischen Reisenden ein Zeichen,
denn in ganz Balan Cantara gibt es
auBerhalb des Cirkels nicht einmal
eine Handvoll Personen, die auch
nur den Namen Grangors schon
einmal gehdrt haben. Das Garethi
als Cirkelsprache tut sein tbriges,
um einen Kontakt mit Reisenden --;
von jenseits des ftalassion zu er-
leichtern.

Nureineminneren Kreisdes Cirkels
istjedochbekannt, dassderglédubige
Brajunios seinen Einfluss und seine
Magie auch dazu nutzt, die Kanéle
von Balan Cantara, die in seinen Augen
von den Ausgeburten Charyptas verseucht
sind, zu befreien. Die mit Schutzsymbolen
versehenen Kanalmarkierungen sind nur eine
seiner MalRnahmen gegen die unheiligen Schrecken der

Tiefe. Brajunios geheimer Kampf im Namen Efferds und Madas gilt
Wasserddmonen, Mholuren und auch Optimaten, die sich ,,dem
schwarzen Wasser der Niederhollen® verschrieben haben.

Szenario-Vorschlégger punkie
fnan

Die von den Silberreihern selbst ausgestreuten Gertichte Uber
einen geisterhaften ,dunklen Fahrmann® in ihren Reihen sind
anscheinend furchtbare Wirklichkeit geworden. Mehrere Gon-

.M,@

delpassagiere wurden von der Alptraumgestalt im wahrsten

Sinne des Wortes zu Tode erschreckt. Handelt es sich bei dem

,Fiahrmann* tatsachlich um eine Ubernatirliche Wesenheit wie

einen Geist oder Wasserddmon? Oder ist es der Trick eines

Rivalen, wie beispielsweise der Wasserratten,

um die Silberreiher in Verruf zu bringen?

=8 Maglicherweise aber verbirgt sich der

\ morderische Ubeltéter auch in den

Reihender Silberreiher selbst. Es ist
an den Helden, Licht ins Dunkel

zu bringen.

Cirkelkrieg!
Ein Szenario fur kampforien-
‘ tierte Helden. Hoguns Wasser-
s A ratten haben nichts mehr zu
verlieren, zu schlecht laufen
die Geschéfte. Wie eingekreiste
Ratten treten sie nun die Flucht
nach vorn an und gehen zum
—= Angriff Uber. Die Wasserratten
fahren in wahren Enterkomman-
dos aus und greifen die Gondeln
der Silberreiher ohne Rucksicht auf
mogliche Passagiere an. Die Helden
werden sehr bald merken, dass sie in ei-
nen Krieg geraten sind, der nicht durch Di-
plomatie zu l6sen ist, denn zu sehr hat sich Patron
Hogun in den verhassten Feind verbissen. Es kann nur eine
Seite als Sieger aus dem Kampf hervorgehen, und es gibt kei-

nen zweiten Platz.

Mholurendiener

Inihren Bestrebungen, die Kanéle von Balan Cantara vor (iblen
Wesenheiten zu schiitzen, sind die Silberreiher auf eine finste-
re Kabale gestof3en, die mit den Mholuren gemeinsame Sache
macht und ein grof angelegtes Ritual vollbringen will, das den
Mholuren-Horden im Meer der Schwimmenden Inseln Tir und
Tor nach Balan Cantara &ffnen soll.




»Eminenz Thumional Alantinos, Trodinarvon Myrunhall,an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriiRe!

Verehrteste Freundin, /.../ dieMagie desWassershatteesmirim
Valantischen auch eine Zeitlang angetan. Anden Uferneinesso
schdnen Meeres mag das nicht verwundern. Auch hier istdas Meer
einnichtzuignorierender Begleiter. Wie ichvoneinigen Loualil

,»Die aquatischen Rassen haben natlrlich bessere, weil angebo-
rene, Schwimmeigenschaften als jeder von uns, gar keine Frage.
Dennoch sind auch sie den Gezeiten unterworfen: eine starke
Stréomung treibt sie ab, ein Mahlstrom ist auch fir sie eine Ge-
fahr. Wie erkléren sich also all die Geschichten? Von Loualil, die
seelenruhig durch stiirmischste See schwimmen? Von den Mho-
luren, die tief im Binnenland aus den Tiefen eines Flusses stei-
gen? Vonden Risso, die durch furchtbarste Strudel tauchen, um
Verfolgern zu entgehen? Wie kann das sein? Ich sage dir, da ist
Magie im Spiel!*

—Gesprach unter nequanischen Alchimisten

Unter den Zauberern der maritimen Volker ist ein Ritual be-
kannt, das es ihnen erlaubt, Stromungen und Bewegungen des
Wassers zu ignorieren. Als Trager der Ritualmagie dient ein
Gwen-Petryl von etwa TaubeneigrélRe. Der genaue Ablauf des
Rituals unterscheidet sich je nach Tradition und Volk des Zau-
berers in Einzelheiten, dennoch ist der Kern der gleiche. Der
Stein muss im Laufe einer Vollmondnacht vollstdndig unter
Wasser bezaubert werden. Manche maritimen Zauberer bevor-
zugen es, das Ritual in unruhigem Wasser durchzufiihren, an-
deren ist klares Wasser, welches das Mondlicht weit hinablasst,
wichtiger. Im Laufe der Nacht bespricht der Zauberer den Stein
mit Formeln und ritzt magische Zeichen in seine Oberflache. Je
nach Tradition nehmen die Formeln dabei die Form schwermii-
tiger Gesange an, etwa bei den Loualil, oder sind uralte (iberlie-
ferte Litaneien, wie bei den Risso. Die Zeichen sind Glyphen
des Schutzes und der Bannung oder Symbole der Gétter und
des Elements Wasser. Andere aquatische Rassen verfahren ih-
ren eigenen Traditionen entsprechend. Wéhrend des gesamten
Vorgangs lasst der Zaubernde Astralenergie inden Stein flieen,
wovon ein Teil permanent im Stein verbleibt. Nach dem Ab-
schluss des Rituals ruht die Verzauberung im Gwen-Petryl und
dieser istan den Zauberer gebunden. Der Stein muss am Kdrper
getragen werden, um seine Wirkung entfalten zu kénnen. Dazu
wird er oft mit einem Band versehen und um den Hals getragen
oder einfach unter die Zunge gelegt.
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vor den Stranden meiner lieben Stadt erfahren habe, haben sie ganz
ahnliche Zauber, wie ich sie im fernen Westen des Imperiums zu
sehen bekam. Von einem ihrer wirklich praktischen Rituale will ich
euch gerne berichten, war es mir doch vergénnt, den hiesigen Mee-
reskindern durch mein Wissen dabei zu helfen, dass [...] «
—aus dem Briefwechsel
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»Eminenz Thumional Alantinos, Trodinarvon Myrunhall,an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriiRe!

Verehrteste Freundin, es zwingt mich Euch von einem Bericht
zu erzéhlen, welchen ich die Tage auf einem Empfang gehort
habe. In der Folge habe ich meinem Sekretarius aufgetragen,
er moge doch einmal die Darstellung tberprifen und das Re-

,.Was meinst du damit?*
—Antwort auf die Frage, wie denn die Satyare ihr Friihlingsfest
nennen, ein namenloser Satyar, 4756 1Z

Langsam versank die Sonne hinter den fernen Bergkuppen. Ihre
rotlichen Strahlen beleuchteten nur noch schemenhaftein Wald-
stick. Ein einsamer Wanderer, den Hoérner, Hufe und schwarzes
Fellschnellals Satyar verrieten, ndherte sichaufeinem Trampel-
pfad dembuschbestandenen Rand des Gehdlzes. Kurz verweilte
er vor einem Gebisch, dann holte er wie aus dem Nichts eine
Doppelflote hervorundblieshinein. Einseltsames Lied erklang,
aus der Ferne kam ein Windhauch auf und fuhr Giber die frischen
Blatter der Pflanze, die sich von ihrem Platz erhoben, im Winde
aufflogen und eine dem Wanderer &hnliche Gestalt bildeten ...

,,Du kommst spét, die anderen tanzen schon“, sprach das anmutige
Wesen ihnan. ,,Ach, was soll ‘s, bring ‘mich hin! Mir juckt es schon
in den Hufen, mah&hahaha.*

Mit einer weichen Bewegung drehte sich das Wesen herum und
entschwebte in den Wald. Der Satyar folgte ihm, hin zu einem
flackernden Licht, das bald durch das Unterholz sichtbar wur-
de. Fauchen, Jaulen, Kreischen, Grunzen und wildes Stéhnen
hallten durch das kleine Waldstuick, Laute von Lust und Brunft
erklangen rund um die Lichtung, die nur wenige Male im Jahr
Stétte solch ausgelassenen Treibens wurde. Bald wurde das groRe
Feuer, Ursache des Lichtscheins, sichtbar.

Mit meckerndem Lachen sprang eine Satyarin in den Lichtkreis
und blickte liistern umher. Vergessen war jede Hemmung im
Gesicht des Satyars und mit einem Schrei tiefer Brunft folgte
er ihr aus dem Lichtkreis heraus. Drei Fl6tenspieler stampften
mit ihren Hufen auf die Erde, wéahrend die Wesen mit in erdi-
gen Toénen bemalten Oberkdrpern zum Takt der Musik um das
Feuertanzten. Immer wieder warfensie seltsame Krauter hinein,
die verbrennend einen betérenden und benebelnden Duft ver-
breiteten. Wildschweine, Béren, Lamucken, sogar ein paar Wolfe
tollten im schlierigen Nebel umher, fanden sich, vereinten sich,

sultat will ich euch nicht vorenthalten. In Schriften des Hauses
Ennandu — erspart es mir zu berichten, wie mein Sekretari-
us an diese Texte gekommen ist — finden sich gar wundersame
Beschreibungen ber die Riten unser kleinen Biirger mit den
Bocksbeinen [...] «

—aus dem Briefwechsel

allem schwebten die Wesen, die aus den Bléttern der Bdume
entstanden waren, Teil des sie umgebenden Ganzen, genau wie
jeder Teilnehmer an dieser wilden Raserei.

Nach endlosen Stunden der Extase legte sich ganz allmahlich
eine friedvolle Stille tiber den Wald. Das Feuer brannte nieder,
seine glihenden Reste konnten den Dunst des heranziehenden
Morgens kaum durchdringen. Wie die Ruhe vor dem Sturm
schien Mattigkeit alle Beteiligten an der wilden Orgie zu erfas-
sen ...

Da erklang auf einmal ein Ton im Nebel, der dunkle Klang ei-
ner Doppelfl6te setzte ein, dann erscholl dumpfes Trommeln.
Ein tiefes Brummen kam auf, als die nach und nach aus ihrem
Rausch aufstehenden Satyare in das dumpfe Lied der Instru-
mente einstimmten. Dann auf einmal begannen die Stimmen
anzuschwellen, die Melodie sich zu erheben, und als das Cre-
scendo sich zu einem ohrenbetdubenden Hohepunkt gesteigert
hatte, durchbrachen die ersten Strahlen der aufgehenden Sonne
den Morgennebel. Ein WindstoR durchstob das Waldstiick der
Satyare und die Blltenblatter der Baume I6sten sich von ihren
Besitzern und formten sich zu halb durchsichtigen Wesen von
menschendhnlicher Gestalt. Mit einem Mal brach die dunkle
Melodie ab, helle Glocken erklangen, die Satyare sprangen auf
und tanzten in wildem Reigen mit den Blitenwesen in den Mor-
gen. Wie befreit entsprangen ihren Kehlen freundliche, helle
Toéne, die allen Wesen, die sie héren konnten, laut verkiindeten:
Der Frihling ist da!

,,Nee, nee, Jungchen,dubistdanndocheinwenigzukleinfiiruns.
Bleib ‘ du mal lieber hier ...

—Antworteiner Satyarin auf die Frage des Volkerkundlers Doran-
das dyll Ennandu, ob er an ihrem Fest teilnehmen kdnne — nach
einem Uberprifenden Griff.

,,ES ist schon eine seltsame Sache mit den Satyaren und ihrer
Religion. Obwohl feste Riten oder gar Gotterbilder den

wilden Vertretern dieser Art vollig fremd scheinen, gibt gg ; N
doch regelméRige Feste. War mir die Teilnahme an einek, A

.

verschmolzen mit dem Rauch und der feiernden Menge. Uber



solchen Feier auch bisher verwehrt, da wohl eine Form von Myste-
rienordnung dennoch existiert und Nichtsatyare somit die innersten
Geheimnisse des Kultes nicht schauen diirfen, konnte ich doch im-
merhin einige der Vorbereitungen begleiten:

Das Friihjahrsfest stellt dabei das erste dar, zu dem ich Zugang er-
hielt — ich war in der N&he der Apelioten bei einer

meiner Expeditionen eingeschneit worden und 27
hatte den grofiten Teil des Winters in einer {
kleinen Bergsiedlung verbracht. Ganz / ‘

in der N&he befand sichauch einvon
Satyaren bewohnter Wald, sodass sich

Gelegenheit zur Feldforschung ergab. Sl

Schon Tage vor dem Beginn des Festes,
allesLand liegtnochtiefverschneitundnuraufden lange
ausgetretenen Pfaden, erreicht manihre Siedlung, beginnen
die Vorbereitungen auf das Fest: In groRen Tépfen wird Farbe
angerihrt, die Jager suchen nach weiterer Beute, die auf
Vorratgebratenwird, und eine viel starkere Regsam-
keit ist zu spiiren als wahrend der drei Monate
zuvor. AmVorabend des Festes schlieBlich ge-
schah zweierlei: Zum einen erbluhten alle .
Baume der Umgebung auf einmal, zum / p :
anderen riefen die Satyare die / S
Tiere der Umgebung zusam- \
men — wie sie dies taten, ist %
mir unerklarlich — und selbst
Baren und andere Wesen er-
wachten aus ihrem Winterschlaf.
Es war mir schon seltsam zumute, |/
als plétzlich ein ganzes Rudel Lamu- %
cken meinen Weg kreuzte, aber sie alle
schienen friedlich vereint einem Ziel Y
zuzustreben: der Festlichtung der Satyare.
Und die feiernden Satyare, obwohl siean- '\ Z
sonsten Kleidung ablehnen, bedecken gerade /
zudiesem Festihre Kérper. Dochnichtmit >

Kleidung, bei weitem nicht! Die in den /,///7)////// H
ST 7

Tagen zuvor angerihrten Farben, Griin

und Braun, werden unter groBem Gejohle

und Gekicher auf die Haut des fellfreien Oberkdrpers aufgetragen.
Die Mé&nnerwerdengriin, die Frauen braunbemalt. Daesange-
sichts der Kontaktfreudigkeit der Satyare und ihrer Schamlosigkeit
beiweitem nichtso ist, dass nur Manner Manner und nur Frauen
Frauen bemalen, kommt es schon dabei zu tumultartigen Szenen.
Beide Seiten greifen oftmals beherzt zu und so mancher farbige
Handeabdruck ziert auch intime Kérperteile ... “

—Der Vélkerkundler Dorandas dyll Ennandu ineinem Vortrag vor
Vertretern des Hauses Ennandu, Serovgor, 4668 1Z.

,,Man horte es schon von weitem — Pauken, Schellen, Tamburine,
helles, freundliches Klingen und Singen! Mit der aufgehenden Sonne
war der Frihling gekommen und die Bestiare begriiten ihn
aufihre Weise. Wie auch immer sie zuvor unter sich gefei-
ert haben mochten, nun zogen sie im feierlichen Umzug
durch die StraBen. Tanzer sprangen und sangen vorneweg,

o
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die Glockenbander, die sie sich um Hufe und Arme gewunden hat-
ten, verkiindeten jede ihrer Bewegungen auch den Ohren. Darauf-
hin folgten die Priester der Bockbeinigen, angetan mit einem feier-
lichen Ornatin Braun und Griin, Priesterstébe in der Hand, deren
Kopfenden einem Widder nachempfunden

zuseinschienen. Imfeierlichen Zug folg-
¢ ten ihnen vier Ménner undvier Frau-
» en, die gemeinsam das groRe Standbild
' ihrer Gottin durch die Stadttrugen.
Gar herrlich war es anzusehen! Ihre
Mutter war eine groRe, im Schnei-
dersitz dahockende, dralle Satyarin.
In ihren weit ausgestreckten Handen
waren eine Weinrebe und eine Obst-
schale und aus ihrem Schol3 kroch
ein Neugeborenes. Siebesaf eine

Vielzahl an (ippigen Briisten, an

denen sich Dutzende von kleinen

modellierten Tieren der unter-
schiedlichsten Arten zu sdugen schie-

nen. Den Trégern der Statue folgten
die Musiker nach, die mit ihren grofien
Hdérnern, Schofar genannt,nochdenhellen
Klang der Glocken der Tanzer ibertonten
... Lautsangen und tanzten sie: ,, Freue dich, Si-
dor Valantis, denn heute hat die Herrin allen
Lebens dich neugeboren!

Siewird dich stetsnahren, siewird immer mit
dirundallemsein,wasdaist! Jauchzetdem
Leben, singet dem Sein! Wohl uns ob solch

einer Mutter.“ Nachdem so der Haupt-
zug vorbei war, folgten in wilder, tan-
zender undsingender Schar die Glau-
bigen der Satyara-Mysterien, beileibe
nicht nur Satyare! Und zwischen ihnen
immer wieder einzelne Bildertrager, die
7 Statuen der unterschiedlichsten Tiere
trugen—ein Schwein, ein Vark, schlussend-
lichauch ein Kalb —die mit Gold Uiberzogen schienen und inder
Frihlingssonne gleiBten ...
—Bericht eines Augenzeugen tber einen Umzug des Satyara-Myste-
rienkultes in Sidor Valantis, 4680 1Z.

»Die Behauptung, die Satyare beséRen keine Spiritualitat und wé-
ren ebenso bar jeder Religion, wie es die Tiere sind, zu denen sie
sichzdhlen, wird man schon nach der Lektiire obiger Texte vollends
ausschlieRenwollen. Tatséchlich hatdiese uralte Rasse im Laufe ih-
rer Existenz aus den Anfangen vélligen Einsseins mit der Natur ein
vielfaltiges kultisches Leben entwickelt, das ebenso viele Facetten be-
sitzt wie die Laune eines jeden Satyaren.

Wie man bereits gesehen hat, sind dabei die Unterschiede zwischen
den Kulten von wilden Satyaren und den imperialen Bestiaren ge-
waltig und durch teilweise jahrtausendelange Auseinanderentwick-
lung zu erklaren. Wenden wir uns zunachst den wilden Vertretern
der Bocksbeinigenzu: Die Berechnung eines festen Kalenders oder



ahnlicher Dinge liegt einem solchen impulsiven, stets seinen Trieben
nachgebenden Wesen natiirlich fern. Woran sich die Auswahl der
Tage fur das Frihjahrsfest orientiert, ist unméglich zu sagen. Fakt
ist, dass keine zwei Gruppen von Satyaren es zur selben Zeit feiern,
sondernvélligabhangigvonihrer Umgebung. Das Signal zum Fest
istaber immer dasselbe: das Aufbliihen der ersten Badume. Am Vor-
abend des Festes haben stets die Knospen der Baume des Waldstuckes,
indem gefeiertwird, begonnen zu erbliihen; welche Rolle dabei die
Zauberer der Satyare, die Satudure, spielen, istnoch véllig unklar.
Wie diese wilden Feiern im Einzelnen ablaufen, sei der Phantasie
des geneigten Lesers Gberlassen. Tatsache ist jedoch, dass es sich um
ein Fest der Fruchtbarkeit handelt, bei dem im groen Mafie den
Freuden der Sexualitat zugesprochen wird. Es heif3t gar, die Satu-
dure besafen einen Zauber, der in jedem Teilnehmer einer solchen
Feier den Paarungswillen ins Unermessliche steigere. Die hypnoti-
sche Musik der Doppelfléten ebenso wie der Feuerschein und der
von ihm ausgehende Rauch von verbrannten Krautern sorgen fur
eine gleichzeitig heitere und diistere, von wildem Sinnesrausch und
Kontrollverlust bestimmte Atmosphére.

SchlieRlich, wenndieNachtaufdiese Weisedurchzechtunddurchfei-
ertist, wird der Morgen des heraufddmmernden neuen Jahres begriift:
In einem tiefen, kehligen Gesang befreit man sich von der Last und
der Erstarrung des Winters und schlussendlich zeugen der befreite, ge-
meinsame Aufschrei und der Tanz mit den Wesenheiten der Baume
und den aus dem Winterschlaf erwachten Tieren von dem sonnigen,
aufdasHeuteausgerichteten Gemitdieserwilden Gesellen.
Ganz anders und doch wieder &hnlich feiern die Bestiare ihren
Frihlingsanfang. Der obige Text zeigt eine sehr vermenschlichte
Variante stadtischer Bestiare, deren Fest sich zu einem richtigen

Mysterienkult entwickelt hat, der auch andere Rassen mit einbe-
zieht. Hier existieren alle moglichen Formen und Arten des Festes.
Die weltoffene Art der Satyare sorgt dafur, dass sich ihr Kult sehr
haufig mit drtlichen Kulten vermischt, Symbole Gbernommen und
Zeremoniennachgeahmtwerden. Besondersleichthatsich der Kult
interessanterweise mit einigen Varianten erasumitischer Sektierer
verbunden, sodass hier sogar Mischformen der Satu- und Satyara-
verehrung entstanden, die sich von der Lehre des Hauses Icemna
weit entfernt haben ...

Ihnen allen sind jedoch manche Elemente gemein, die noch aus
der Zeitder wilden Vorfahren stammen: Die warmen Erdfarben
Braunund Griinwerden nur selten auf den Kérper aufgetragen,
aberimmer noch indie Rituswesten der, Priester ‘integriert. Musik
und Tanz sind selbstverstandliche Elemente eines jeden Satyarfestes,
dochhabensichimobigen Beispiel der BegriiRungsrufunddas FI6-
tenspiel zu einem Ritualbestandteil vereinigt, ndmlich dem Blasen
der Schofar-Horner. Generell ist die musikalische Begleitung eher an
die Tonarten und Regeln imperialer Tonkunst angepasst als an die
wilden, urspringlichen, aber oft rauen Kl&nge der wilden Vettern
der Bestiare.

Aus der Welt der Menschen wiederum flieen die herausgehobenen
Priester, die Standbilder und die Zeremonialgegenstande mitein. Die
meistender Tempelimter’sind dabei eher fiir den Tagund auch oft-
malsnacheherzufélligenKriterien-ganznachder Naturderwilden
Gehornten - ausgesucht; aber gerade da, wo Satu und Satyara eine
fruchtbare Synthese eingingen, mag es auch von der Géttin Berufene
geben, die zu wahrenWundern in der Lage sind ...«

—Der Vélkerkundler Dorandas dyll Ennandu in Uber die Feste
der Bockbeinigen, Serovgor, 4669 1Z.




»Eminenz Thumional Alantinos, Trodinarvon Myrunhall,an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriiRRe!

Verehrteste Freundin, ich habe Euch bei der Feier des doppelten Buches
von Archomagus Geriodatamenes ai Phraisopos aufs Schmerzlichste
vermisst. Voller Hoffnung, dass es kein ernstliches Hindernis gewesen
sein moge, welches Euer liebreizendes Erscheinen unmdglich gemacht

hat, schreibe ich Euch. [...] so wie es mir der kundige Taliasolophernes
Serr Neretonius in aller erbaulicher Ausfuhrlichkeit berichtet hat. Der
Weise dientals Oktadenleser im Tempelvon Sidor Myrunhalis.
Moge Euer letzter Morgennochviele Jahrzehnte aufsichwarten
lassenundmdgendie N&chtestetsfreudige Ereignissebringen[...J«
—aus dem Briefwechsel
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»Einjeder hatein Interesse daran, zu erfahren was die Weltund das
unerforschliche Schicksal fiir ihn bereit halten mdgen. Und so haben
alle Volker einen Weg gesucht, insbesondere die Launen des Schicksal
zu ergriinden. Was manchen als Element des Zufalls erschien, haben
die Weisen richtiger erkannt als Wink der Gotter und Zeichen ihrer
alles durchdringenden Ordnung. Denn die Herrschaft der Oktade ist!
Nicht nur der Kosmos in seiner unerkennbaren Grole, auch jedes
kleinste Insekt fligt sich den Regeln dieser Ordnung. Die Symbole der
Oktade sind Représentanten der Aspekte, auf der diese Ordnung ba-
siert, und das Tor zur Erkenntnis des hgheren Plans. Uns Sterblichen
steht es nicht an zu spekulieren, ob jene Acht ebenfalls dem Schicksal
unterstehen, ob die Zeichen ihren Willen oder einen erzwungenen Weg
kundtun. Sicher ist, wir Sterbliche missen uns den Gesetzen unterwer-
fen. Ein Weiser, welcher die Zeichen zu deuten vermag und im Ein-
klang mitdem Kosmos und der Machtder Oktade zu lebenvermag.«
—-AusdemBuchder Kosmologie, Autor unbekannt, ca. 342012,
Corabenius

In allen L&ndern und zu allen Zeiten wurden Orakelsysteme
entwickelt, entdeckt und tradiert. Das im Imperium wohl be-
kannteste istder ,Sternwurf*. Mittlerweile ist es seltener gewor-
den, dem urspriinglich mystische Charakter dieser drei Wrfel
zu vertrauen und der Glaube an die Unfehlbarkeit dieses Ora-
kels wird selten 6ffentlich gezeigt. In manchen Tempeln des
Nereton werden sie jedoch immer noch fiir wichtige Entschei-
dungen herangezogen und auch die Mystiker des Brajan versu-
chen durch sie den richtigen Weg zu erkennen.

Das Laienorakel

Die verbreitetste Anwendung der Oktadenwiirfel ist eine eher pro-
fane: alsspielerisches Elementauf Feiern junger Optimaten.
Dabei kommt jedoch nur der so genannte Kleine Wurfzur

Anwendung. Diedrei Wirfel, Nacht (schwarz), Tag (weil3)
' 5 und Morgen (beige) genannt, werden, meist von

einem Paar gemeinsam, geworfen. Dabei legen der Mann seine
linke und die Frauihre rechte Hand aneinander, sodass sie die drei
Warfel damit aufnehmen kénnen. Idealerweise erfolgt der Wurf
auf ein Tuch, dass mit dem Oktogramm verziert ist. Die Inter-
pretation erfolgt dann in groRer Runde. Die Nacht steht flr die
Vergangenheitderbeiden, der Tagfur die gegenwartige Lage und
der Morgenfiirdas, waskommenwird. Die Ernsthaftigkeitdieser
Wiirfe kann sehrunterschiedlich sein. Inden meisten Féllenistes
ein Spal und natdrlich sorgt ein zukinftiges Raia-Symbol bei le-
digen Paaren fur wilde Spekulationen und zweideutige Witzeleien.
VorHochzeitenkannesaberaucheineungewollte Ernsthaftigkeit
mit sich bringen, den Kleinen Wurf zu praktizieren.

Allgemein werden derartige Weissagungen aber als das angese-
hen, was sie sind: ein Spal fur alle Anwesenden.
Inburgerlichen Kreisen werden die Ergebnisse des Kleinen Wurfes
oftsehrvielernstergenommen. Sohdrtman, dassreligitése Hand-
ler, insbesondere vor groRen Geschéftsabschliissen, die Wiirfel be-
fragen, um sich auf eine Verhandlung vorzubereiten. Dabei wird
die Nacht als storender Einfluss gelesen, der Tag als Zeichen dafr,
wie die Verhandlungen laufen und der Morgen als Folgen oder
Ergebnis. Diese Laienorakel sind jedoch nur ein Rudiment dessen,
wofir dieWarfel urspriinglich benutzt wurden.

Der Sternwurf

Noch immer gibt es die wirkliche Kunst des Sternwurfs und ihre
Meisterwerdenin Tempeln,aberauchinder Politikund dem Han-
del geachtet. Durch seine Interpretationstiefe und Komplexitét wird
der Sternwurf als etwas véllig anderes gesehen als der Kleine Wurf,
Eine genaue Analyse kann schon einmal mehrere Tage in Anspruch
nehmen und die Ergebnisse dann auf die Situation des Ratsuchen-
denanzuwenden, ist die eigentliche Kunst der Oktadenleser.

Grundlage des Sternwurfs bildet das Oktogramm, bei dem jedem
Zacken, Okton (PI. Okton) genannt, eine Gottheit zugeordnet ist.
Zwar entspricht die Reihenfolge der Gottheiten dem Jahresverlauf,



aber an welcher Stelle begonnen wird, ist regional unterschiedlich
und auch vom Glauben des Oktadenlesers abhéngig.

Priester einzelner Gottheiten beginnen natirlich mit ihrem Patron.
Manchmalwirdauchdie Gottheitbevorzugt, zuderen Bereichdie
Fragegehdrenkonnte. Solltediese Hiirde geklartsein, werdendie
Wiirfe vollzogen. Fur jedes Okton wird ein Wurfausgefihrt, wo-
beidie Interpretationdereinzelnen Wiirfenichtsehrvom Konzept
des Laienorakels abweicht. Die Nacht steht hier wie dort fur den
ehemaligen oder schwindenden Einfluss, der Tag firr das zugrunde
liegende ftema oder Konzept und der Morgen fir das zu erwar-
tende Ergebnis. Schwieriger ist jedoch die genaue Auslegung, da
alledreiWirfelinBezugzur Frageund zur Gottheitdesjeweiligen
Zackens in Bezug gesetzt werden mussen. Ein Raia-Wurf heift
demnach nicht zwangslaufig, dass es zu einer guten Zeit kommen
muss. Als schwindender Einfluss im Zacken des Shinxirkannes
auf darauf folgenden Streit deuten, unter Chrysir auch auf einen
Seitensprung, der je nach Tag-Zeichen gut oder schlecht fur den
Fragenden sein kann (und nicht nur weil der oder die Fragende
eben nicht Teilnehmer dieses Ereignisses ist/war).

Daher wird die Interpretation des Sternwurfs meist auch nicht
einzig durch den Deuter vollzogen, sondern hdufig in einem
Zwiegesprach mit dem Fragenden.

Sternjiinger, wie die Anhdnger dieses Orakels auch genanntwerden,
entwickeln so eine, hdufig sehr starke, Bindung zu ihrem Deuter.
Diese Verhéltnisse haben schon mehr als einem Optimaten eine
gute Maglichkeit eroffnet, Gber den Deuter die Entscheidungen
einesRivalenineineandere Richtung zulenken. Dennochistder
Nutzenfiireinen Sternjliinger meistsehrviel gréReralsdasRisiko.

Der Geburtsstern

Diesistwohl diebeliebteste Formdieses Orakels. Der Sternwird
in der Regel einmalig erstellt, zur Geburt. Aber auch zu einem
spateren Zeitpunkt kann dieser Wurf, welcher immer mit hdchs-
ter Sorgfaltvorgenommenwird, nocherstelltwerden. Meistsind
es Deuter aus dem Tempel des Nereton, deren Oktadenleser als
Einzigen geniligend Kompetenz in den Windungen und Launen
das Schicksalszugetraut wird. Oder man erwartetvonihnenein-
fach ein gewisses Wissen dar(iber, wohin die Reise der Sterbli-
chen denn wohl genau fuhren wird.

Allerdings wird der komplette Geburtsstern selten ausgefhrt, da
sich die Wenigsten eine ganze Auslegung und Interpretation leisten
kdnnen. Ein von Geweihten des Nereton ausgefiihrter Geburtsstern
umfasst ein Buch von mindestens 65 Seiten. Dahinter verbirgt sich
ein Zyklus, derbesagt, dassdanndie Einfllsse der ersten Lebens-
jahre wieder zum Tragen kommen. Einfacher und verbreiteter ist es
aber, dass Eltern flr ihr Kind die erste Nacht werfen lassen.

Der Geburtsstern ist dem Sternwurf in der Struktur sehr &hnlich,
das Oktogramm dient als Grundlage, bei dem der Stern wieder
in der Reihenfolge des Jahreskreises durchgegangen wird. Der Be-
ginn istauf den Herrscher des eigenen Geburtstages festgelegt. Der
Sternwird bei diesemWurf mindestens zweimal umrundet, denn
ein jeder Gottesbereich steht fir einen Abschnitt von vier Jahren.
Somit wird zundchst eine Lebensspanne von 64+1 Jahren betrach-
tet. Das 65. Jahr entsteht durch den Letzten Morgen. Der Letzte

Morgen erklart sich aus der Wirkspanne der Wiirfel. Jeder Wiirfel
umfasst einen Bereich von drei Jahren, wieder in der Reihenfol-
ge Nacht, Tag, Morgen. Das fiihrt dazu, dass jede Nacht das letzte
Jahrdesvorherigen Oktons mit beeinflusst. Ab dem zweiten Jahr
des Oktons kommtder Taghinzu, der fiir die restlichen drei Jahre
wirksam wird. Im dritten Jahr, wenn der Einfluss der Nacht ver-
schwunden ist, beginnt der Morgen zu wirken. So sind immer zwei
Wirfel zugleich bestimmend fiir das Schicksal, die in Einklang mit
dem Herrn/ der Herrin des jeweiligen Oktons zu bringen sind.
Einzig im vierten Jahr eines Oktons sind drei Einfliisse aktiv, da
dannbereitswiederdie Nachtdesndchsten Oktonsmitwirkt. Die-
sen Zeiten des Ubergangs muss besondere Aufmerksamkeit gewid-
met werden. Nach dem zweiten Durchgang bleibt noch ein Jahr
des letzten Morgens (brig, der aus Respekt vor Nereton niemals zu
deuten versucht wird. Aus dieser Tatsache leitet sich die Formulie-
rungab,,seinen letzten Morgenvorgezogenhaben‘ wenn jemand
unerwartet friih stirbt. Aber auch andere Anspielungen auf diesen
Wurfsind inder Sprache des Imperiums immer wieder zu finden.
Eine herausragende Stellung in der Deutung kommt aber der ersten
Nachtzu. Einzig in den ersten zwei Jahren dieses Wurfes kommt,
aulRer dem Oktonvor und wéhrend der Geburt, kein weiterer Ein-
fluss hinzu und somit unterliegt dies weniger Variablen als jeder
andere Zeitpunkt. Inshesondere dem Okton vor der eigentlichen
Geburtwird eine besondere Wirkung unterstellt, dasich indieser
Zeit die Einflusse, sozusagen ohne &ul3ere Faktoren, entwickeln
kdnnen. Der Geburtsstern kennt dadurch 64 Kombinationen, die
die Personlichkeit einer Person grundlegend beeinflussen.

Somit kommt dem Zusammenspiel dieses Wurfes und dem Okto

vor dem eigentlichen Geburtszeichen fur den Ratsuchenden meist
eine groRere Bedeutung zu alsdem Schutzpatron der Geburtszeit.
Meistist es diese Kombination, welche am ehesten zu einem Teil
des Selbstbildes wird. Die Reihenfolge des Oktons ist jedem vom
Jahreskreis bekannt, so wird einfach der Geburtspatron mit der For-
mulierung ,Nacht des‘ angegeben. Damit werden gewisse Charak-
terziige einer Personbeschrieben. Eine ,Nereton-geborene Nacht
des Shinxir* steht unter dem Primareinfluss von Gyldaraund dazu
Shinxir. Ein Oktadenleser kénnte auf die Gefahr hinweisen, dass
solch ein Geburtszeichen zu einer (ibersteigerten Ordnungsliebe
inhduslichen Dingenfuhren kann, die miteiserner Disziplinein-
gefordertwird. Kurz: zueinem Hausdrachen. Eshandeltsichaber
wahrscheinlicher um einen Person, die ein Heim und Harmonie
anstrebt (Gyldara), da sie die Ordnung dieses Heimes wiinscht
und in ihr Sicherheit findet (Shinxir). Dieser Geburtswurf ist es,
den auch weniger Privilegierte von der Kirche des Nereton aus-
fiihren lassen, um einen Hauch des Schicksals fur ihr Kind zu er-
fassen. Die 64 Personlichkeitenbilden auch die Grundlage fir die
Moyrionkarten, die ebenfalls zum Orakeln benutzt werden.

Redewendungen

,»Erhatsein Buch verdoppelt!“—bewundernde Aussage (iber einen
Optimaten an seinem 130. Geburtstag, was eine auf3eror-
dentlich seltene Begebenheit ist.

,Eswird Zeit, dass er seinen letzten Morgen antritt.«—
sollte man jemanden schnell loswerden wollen.

(i



Dunkle Gabe Tarnen

»Werter Onkel, leider hat mich tatséchlich eine ernste Angelegen-
heitvon der Feier des hochgeschatzten Geriodatamenes ai Phraisopos
ferngehalten. Ich habe den Archomagus bereits Gber die Umstande
meiner Abwesenheit in Kenntnis gesetzt und will nun auch Euch
davon berichten.

Die Brajan-Garde hatte im Hafenviertel von Astaria eine Leiche
entdeckt, was fiir sich allein nicht weiter bemerkenswert gewesen
ware, jedoch wurde das Opfer rituell enthauptet und gehautet.
Da ich einer beteiligten Gardistin bekannt war, bat man mich
hinzu, ummirdenVorfall anzusehen. Ich konnte dank der Kréfte
des Humus eine Verbindung zu den entfernten Teilen des Opfers
herstellen, obwohl dies seltsam schwer fiel. So gelang es uns Haupt
und Haut und damit den Téater zu verfolgen. Es erwies sich, dass
wir einen Kult des Widersachers aufgesplrt hatten, dessen An-
fihrer die grausigen Trophden als Paktgeschenk fiir seinen dus-
teren Herren brauchte. Dieser hatte den Paktierer mit der Gabe
versehen, sich unsichtbar zu machen, doch warnte mich die be-
stehende Humus-Verbindung glicklicherweise rechtzeitig, sodass

»Werter Onkel, leider hat mich tatséchlich eine ernste Angelegen-
heitvon der Feier des hochgeschétzten Geriodatamenes ai Phraisopos
ferngehalten. Ich habe den Archomagus bereits Giber die Umsténde
meiner Abwesenheit in Kenntnis gesetzt und will nun auch Euch
davon berichten.

Die Brajan-Garde hatte im Hafenviertel von Astaria eine Leiche
entdeckt, was fuir sich allein nicht weiter bemerkenswert gewesen
ware, jedoch wurde das Opfer rituell enthauptet und gehautet.
Da ich einer beteiligten Gardistin bekannt war, bat man mich
hinzu, ummirdenVorfall anzusehen. Ich konnte dank der Kréfte
des Humus eine Verbindung zu den entfernten Teilen des Opfers
herstellen, obwohl dies seltsam schwer fiel. So gelang es uns Haupt
und Haut und damit den Tater zu verfolgen. Es erwies sich, dass
wir einen Kult des Widersachers aufgespirt hatten, dessen An-
fuhrer die grausigen Troph&en als Paktgeschenk fur seinen diis-
teren Herrenbrauchte. Dieser hatte den Paktierer mitder Gabe
versehen, sich unsichtbar zu machen, doch warnte mich die be-
stehende Humus-Verbindung gliicklicherweise rechtzeitig, sodass

Hintergrund: Die dunkle Gabe Tarnen wird nur durch den D&-
mon Ghra-Khal vergeben. Der Paktierer muss zur VVorbereitung
ein Ritual durchfuhren, um den Dédmon gefallig zu stimmen.
Ghra-Khal will Schadel und Haut gejagter Opfer, nur dann ister
gewillt,einemPaktierer die Machtder Unsichtbarkeitzu gewah-
ren. Diese ddmonische Gabe hat einen Startwert von 7.

Vorbereitung: Der Paktierer muss, bevor er die dunkler Gabe
nutzen kann, ein intelligentes Wesen jagen, enthaupten und
hauten. Schadel und Haut werden von Sonnenuntergang bis

ichdem getarnten Kultisten ausweichen konnte, alser zuschlug.
Ich durchbohrte seine Brust mit einem Dornregen. Da sich spater
erwies, dass er sich bereits selbst Verletzungen zugefugt hatte, um
durch die Kraft seines Blutes das Ritual zu wirken, scheint es,
dass mein Zauber ihn deshalb leichter zur Strecke brachte. Bei
diesem Kampfhabe ich mir ungliicklich den Kndchel verstaucht
und einige Schnittverletzungen zugezogen, sodass an eine Anreise
zur Feier nicht zu denken war. Spétere Nachforschungen ergaben,
dass es sich bei dem Anfiihrer um einen nicht magisch begab-
ten Argeniten handelte, der offenbar Jahre im Pardirdschungel
verschollen war. Deshalb glaube ich, dass er sein archaisches Ri-
tual moéglicherweise von den blutriinstigen Panthermenschen er-
lernte. Jedoch lassen mich aufgefundene Schriften glauben, dass
er Teil einer Gruppe war, die aus den Dschungeln heimkehrte.
Ich Gibersende Euch daher anbei Abschriften meiner gesammelten
Informationen zum Ritual, auf dass Ihr sie an eure Garden wei-
tergeben konnt.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

ich dem getarnten Kultisten ausweichen konnte, alser zuschlug.
Ich durchbohrte seine Brust mit einem Dornregen. Da sich spater
erwies, dass er sich bereits selbst Verletzungen zugefligt hatte, um
durch die Kraft seines Blutes das Ritual zu wirken, scheint es,
dass mein Zauber ihn deshalb leichter zur Strecke brachte. Bei
diesem Kampfhabe ich mir unglicklich den Kndchel verstaucht
und einige Schnittverletzungen zugezogen, sodass an eine Anreise
zur Feier nicht zu denken war. Spatere Nachforschungen ergaben,
dass es sich bei dem Anflihrer um einen nicht magisch begab-
ten Argeniten handelte, der offenbar Jahre im Pardirdschungel
verschollen war. Deshalb glaube ich, dass er sein archaisches Ri-
tual méglicherweise von den blutriinstigen Panthermenschen er-
lernte. Jedoch lassen mich aufgefundene Schriften glauben, dass
er Teil einer Gruppe war, die aus den Dschungeln heimkehrte.
Ich Ubersende Euch daher anbei Abschriften meiner gesammelten
Informationen zum Ritual, auf dass Ihr sie an eure Garden wei-
tergeben kdnnt.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Sonnenaufgang mit archaischen Symbolen bedeckt,
meistens mit dem Blut des Opfers. Sobald die ersten
Sonnenstrahlen zu sehen sind, stoRt der Paktierer ein
lautes Brillen aus und flgt sich selbst drei tiefe
Schnitte an der Brustzu.

Nachdem dieses Ritual durchgefiihrt wurde, hat der
Paktierer fiinf Tage Zeit, um sich zu tarnen. Wie oft er
sich in diesen funf Tagen tarnen kann, hdngt von den
Punkten ab, die bei der ersten Probe der dunklen Gabe
ubrig behalten wurden (siehe unten). Ritualdauer:
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Ritualkosten: 4 As
giebesitzt, kanner
ich der Paktierer
age tarnen. Selbst
Kleidung und mitgefiihrte Waffen sind von dieser ddmonischen
Macht betroffen.
Die Tarnung kann vom Paktierer ohne weitere Probe aufrecht
gehalten werden. Sie endet nur dann vorzeitig, wenn der Pak-
tierer Schaden erleidet und ihm keine Selbstbeherrschung-Probe
gelingt, die um die erlittenen SP erschwertist.
Um den Paktierer trotz der dunklen Gabe erkennen zu kénnen,
muss eine Sinnenschéarfe-Probe gelingen, erschwert um die dop-
pelte ZfP*. Selbst Hellsichtmagie, die eingesetzt wird, um den
Paktierer zu erkennen, ist um ZfP*erschwert.
Jedes Mal, wenn der Paktierer sich tarnen mochte, muss eine
Aktivierungsprobe abgelegt werden. Die Aktivierungsprobe ist
umdie Anzahl der bisherigen Aktivierungen und die Anzahl der
bisher verstrichenen Tage erschwert.
Wirkungsdauer: ZfP*/2 Aktivierungen innerhalb von finf Ta-
gen. Max. ZfP Spielrunden pro Aktivierung.
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»Eminenz Thumional Alantinos, Trodinarvon Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, Griie!

Verehrteste Freundin, am gestrigen Tage erinnerte ich mich daran,
dass Ihr mir davon schriebet, ein neues Geschmeide der Wiinsche
erstellen zu wollen und dafiir Einsicht in &ltere Schriften des Hau-
ses Aphirdanos erbeten habt. Nun, sicherlich beansprucht das noble
Haus unseres geliebten Thearchen dies Wissen flir sich und meint

,,Ihr Junglinge sollet wissen, dass es auch fiir das Bitten und Um-
schmeicheln von Wesen Hilfsmittel gibt. Es mag jene unter euch
geben,welche mitder Kraftihres Geistesihre Diener gefiigigzuma-
chen gedenken, doch wisset: Dies istdie Art des Tyrannenund viele
Tyrannen kamen schon durch die Klingen ihrer Diener um! Wie in
der Politikgibtesaberauchinder Beschwdrung nochweitere Wege,
sich Diener gefligig zu machen. So heiftes, dass jene am tapfersten
flrihre Herrschaft streiten, welche man von seiner Sache hat iiber-
zeugen kénnen und diesem Leitsatz folgend kann man beschwore-
ne Wesen auch liberzeugen, einem ihre Hilfe angedeihen zu lassen.
Gemeinhin als Bitten bekannt, verkennen viele den Nutzen dieser
Maglichkeit; dass das Wesen aber nicht fiir seinen Dienst entschadigt
werden muss sondern ihn freiwillig erledigt, erweist sich oftens als
groRer Vorteil... Ja, ja, ihr Undankbaren! Ich komme zum Punkt!
... Alsowowar ich? Ah ja Hilfsmittel! Auch fiir das Bitten gibtes
welche, bekannt unter dem Namen ,, Geschmeide der Wiinsche . Wie
auch ihr lieber einer klangvollen Stimme lauscht ... Das habe ich
gehort! ... 8h ... ahja... soistes bei den magischen Wesen nicht
vielanderes. Habt ihr etwas, was ihnen gefallt, dannfolgen sie eher
eurenWiinschen. Daher hatdas Geschmeide seinenNamen, dennes
verleihteuchetwas, dasfiir diese Wesenanziehend wirkt. Dochauch
bei der Bannung kann es hilfreich sein, denn wiirdet ihr nicht auch
kurz zdgern, eine hilbsche Frau hinaus zu werfen? Ja, ahnlich ist es
bei der Bannung auch, diese ist etwas einfacher, wenn das Wesen
etwas an euch findet! So mdchte ich meinen, dass das Geschmeide
mindestens genauso, wenn nicht praktischer, als eine Bannklinge ist!
... Was?! Wer hat das behauptet? Der?! ... Der Zaubersteckenwed-
ler?... Der hat doch nicht mal seine Kinder unter Kontrolle und
meinterhéttedavon Ahnung! ... Pah! Daweil jamein Frihstiick
mehr von der Beschwdrung!«

,»Wenn im Oktal der Gyldara Belyabel am vollsten scheint, dann ist
dierechte Nacht,umein Geschmeide der Wiinsche zu schaffen. Vor-
her sucht euch etwas Passendes, was ihr fortan zu Beschwdrungen zu
tragenwinscht. Aber! Zuklein sollte esnichtsein, einpopliger Ring
beeindrucktdochkeinmagischesWesen! Dochauchnichtzuvieldes
Gutensolltees sein, ein Partholon, der seine Prunkriistung verzau-

auchals Erste solch Kleinod erschaffen zu haben, doch sind mir
Dokumente zu Eigen geworden, welche anderes belegen. Ich selber
trage gerne bei passender Gelegenheit eine Kombination aus dem
Schmuck meiner Mitra, einem Setaus Ringenund einer Kette um
den Hals. Auch sonst hat dies Ensemble einige gute Eigenschaften.
[...] M6gen die Unterlagen Euch von Nutzen sein.«

—aus dem Briefwechsel

bernwill, ist genauso falsch dran. Zu viel des Guten sorgt nur
dafiir, dass dasWesen denkt, ihr wollet euch dahinter ver-




cke, oder ein gréBeres. In das Geschmeide sollten die Zeichen der
Wandlung, der Wahrnehmung und der Macht graviertsein. Nun
legtes in einen Hohlspiegel oder eine polierte Schale, auf dass das
Licht Belyabelssichdarin spiegele und das Geschmeideinihr Licht
tauche. Damites sich miteurer Auraund der des Geschmeides ein-
stimmen kann, setzt euch im Lotossitz in den Belyabelsschein und
legt das Gefal in euren SchoR. Da Belyabel am Nachthimmel ent-
lang wandelt, solltet ihr aufpassen, dass ihr dabei nicht einschlaft,
sondern euch mit ihrem Wandel mitdreht, damit das Geschmeide
immer in ihrer vollsten Pracht badet. Von Wolken lasst euch nicht
verunsichern, auch wenn diese ihr Licht verdunkeln, wird ihre Ma-
gieeuch erreichen. Wenndas Licht des Tages graut, erhebteure er-
mUdeten Knochen, denndie Tatist vollbracht und euer Geschmeide
wird euch von nun an bei euren Bitten unterstiitzen.*

—aus dem Vortrag Beschwéren flir Kénner von Peleiston Pydoctisos
e Corabenius ryor Onachos, Sidor Myrunhalis, ca . 4780 1Z

Das Geschmeide der Wiinsche

Voraussetzungen: Ritualkenntnis einer beschwdrenden Tradition
Lernen: 200 AP, 3

Erschaffungsdauer: eine Vollmondnacht in der Mitte des Ok-
tals Gyldara

Erschaffungsprobe: KL/CH/CH (+5) (ein groReres Schmuck-
stiick oder ein Schmuckset aus kleineren Schmuckstiicken)
Erschaffungskosten: Nach Gewicht des Schmuckes: bis 1 Stein:
49 (2) AsP; bis 2 Stein 49 (5). Schwerere Gegenstande kénnen
nicht verzaubert werden.

Wirkung: Das Geschmeide erleichtert samtliche Wesenshe-
schworungsproben um 1 Punkt sowie deren Bannung um 2
Punkte (die Erleichterungen sind jedoch nicht kumulativ zum
Bannschwert). Bei Anwendung der Erweiterungsregeln Wahl der
Kontrolle (Myranische Magie S. 98) sind Bitten um 1 Punkt
erleichtert.

Anmerkungen: Ahnliche Geschmeide wurden schon in grau-
er Vorzeit verwendet und haben ihre Herkunft bereits in den
Zeiten jenseits der Orismani-Allianz, vor dem Imperium als die
Menschen noch in Stdammen tber Myranor streiften und scha-
manischen Traditionen nachgingen. Damals entwickelte sich
aus den Donaria, also den Geschenken an die beschworenen
Wesen, das Geschmeide der Winsche. Seine Aufgabe war und
ist es noch heute die magische Aura des Beschwdrers zu unter-
streichen, sodass sich die Entitét leichter von den Wiinschen des
Beschworersbezirzenlésst. Auchbeider BannungvonWesenist
esnitzlich,daesdieEntitaten leichtabzulenken vermag. Anders
als bei Bannklingen soll das Geschmeide dem Wesen zeigen, dass
es willkommen ist, und so ist es im Gegensatz zur Bannklinge
keine magische Waffe.

Welche Geschmeide verwendet werden, ist von Kultur zu Kul-
tur unterschiedlich, sogar von Beschwérer zu Beschwdrer und
S0 mag es nicht verwundern, dass es die unterschiedlichsten
Geschmeidedieser Artgibt. Allengemeinistallerdings, dasssie
nicht zu bescheiden sein sollten, damit die beschworene Enti-
tat darauf aufmerksam zu werden vermag. Ein einzelner Ring
oder eine Haarklammer ruft keinen Effekt hervor, doch sollte
der Beschworer auch nicht wirken, als musse er sich dahinter
verstecken, weshalb jegliche Artvon Riistung ebenfallsim Nor-
malfall ungeeignetist. Daaber nichtalle Beschwdrer gerne prot-
zige Ketten oder ahnliches tragen, zeigte sich recht schnell, dass
esauch maoglichist, mehrere kleine Schmuckstiicke gemeinsam
zu verzaubern, welche dann als Schmuckset getragen werden,
die auch nur gemeinsam getragen ihre Wirkung entfalten. So
sind ein paar Ohrringe zusammen mit einem passenden Ring
durchaus geeignet, wéhrend sie es alleine nicht wéaren. Andere
beliebte Geschmeide fiir das Ritual sind Ketten, Diademe, ein
oder mehrere Amulette, mit Edelsteinen besetzte Haarnetze, zu-
sammenpassende Ringe und Ohrringe, Armreife, zusammenpas-
sende Kettchen und Armringe und noch vieles mehr.




»Ichkannmein Gliick kaum fassen. Wieihr Euchvielleichterinnert,
habeicherstkirzlichhierin Astariaeineneue Leibdienerinausdem
Volkder Ban shierstanden. Que heshiiistnichtnur bestenserzogen,
da ihr Stamm offenbar seit Generationen sesshaft und domestiziert
auf imperialem Boden lebt, nein, sie erweist sich auch als Quelle eines
wahren Schatzes an Legenden der Alben! Ich Gibersende Euch meine

Ubersetzungeneinigerder Legenden, diesiemirindenletzten Néch-
ten erzéhlthat. Glaubt mir, dass die Aufnahmen der Mnemokristalle,
vorgetragen in Que "heshiis diister Erzahlstimme einen ganz eigenen,
ungleich gruseligeren Genuss darstellen, den ich mit Euch nicht teilen
kann,daihrjaleiderderalbischenSprachenichtméchtigseid.«
—Tychea Serra Tharamnos
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Jin’ahldlu’shi — Der Hautwandler

,,Die Lichtalben haben uns einst mit der Gabe beschenkt, uns
in Wolfe zu verwandeln. Nur den Medizinménnern und Falsch-
gesichtern ist es bisweilen moglich, andere Gestalten zu wéhlen.
Doch den Lichtalben selbst war und istes méglich, sich in jedes
Tier und selbst andere denkende Wesen zu verwandeln. Unsere
Geschichten sagen, dass im grofRen Kampf zwischen Licht und
Dunkelheit einer der ersten unseres Volkes sich in das Nordlicht-
haar verliebte, doch verzweifelte er daran, dass er ihr nicht eben-
burtigwar. Dasprach zuihmeine Stimme inder Finsternis, dass
er die Aufmerksamkeit der Lichtalbin sicher gewinnen kénne,
wenn er wie sie jede Gestalt annehmen kénne. Begierig lausch-
te der junge Ban 'shi und die Stimme der Finsternis nannte ihm
einen der dunklen Namen aus der Zunge der Nachtalben, den
er zu rufen hatte. In einer mondlosen Nacht sang er den Namen
und dieser wurde ein Lied, das sprach von Rausch, grausamer
Schonheit, Lust, Fleisch und Unerséttlichkeit. Das Lied wurde er-
hort und aus dem Ban 'shi wurde Jin 'ahidlu’shi. Mit seinen langen
Krallenkonnte er nundie Haut seiner Opfer vom Kérper schnei-
den, sich darin einhillen und ihre Gestalt tragen, wann immer
er wollte. Wie die Stimme der Finsternis versprochen hatte, wurde
das Nordlichthaar nun auf den Jin ahldlu’shi aufmerksam, doch
entflammte ihr Herz nicht in Liebe zu ihm. Angewidert jagte sie
ihn aus der Gemeinschaft in die Wildnis. Dort wuchs sein Hass
auf sein fritheres Volk und in der Gestalt von Jagern, die er gemor-
det hatte, schlich er zuriick zu den Ban’shi und zeugte mit den
Frauen seine Brut. Seither wandeln die Jin ahldlu’shi unter uns.
Dochwirerkennensiedaran, dasssienichtdas Lied der Maada-
lag mituns singen kénnen, denn das Nordlichthaar hat sie dazu
verflucht, einzig die Gestalt des Wolfes niemals wieder tragen zu
kénnen. Und in den N&chten in denen Siimiahs Haar tiber den
Nachthimmelweht, verbergensiesichin Furchtvordem,wasihr
Altester einst so sehr begehrte.*

—Que heshii

,»Ich glaube, dass diese Legende einen Paktierer der Doméne Darca-
lya unter den frilhen Ban ’shi festhélt, der dann ein Geschlecht von
daimoniden Gestaltwandlern zeugte.*

—Anmerkung von Tychea Serra Tharamnos

Siimiah Nordlichthaar

,,Die Lichtalbin Siimiah Nordlichthaar hat ihren Namen, weil
es ihr buntes Haar ist, das wir nachts sehen, wenn sie wild tiber
den Himmel tanzt. Viele glauben, sie sei die ideenreiche Tochter
der Allmutter lifirnurtha. Siimiah soll die Quelle der Erneuerung
unseres Volkes sein und die Lichtalben in die Welt geflihrte haben,
um unseren tkschodischen Vorfahren gegen die Nachtalben beizuste-
hen. Einige Legenden sagen, dassesauch hier ihr Haar war, das die
Lichtalbenausder Lichtweltindie Weltder Sterblichen leitete.
Unsere Medizinleute sagen, dass Siimiah ihnen besondere Inspiration
und Einsichten schenkt. Selbst die Falschgesichter, die unserem Glau-
ben eher ablehnend gegeniiberstehen, glauben, dass das Nordlichthaar
die erste Lehrmeisterin der Magie unter den Ban’shi war.
Bisweilen pruft Siimiah uns, indem sie uns verbotene Ideen in den
KopfsetztundnichtseltenscheintsieauchihrenSpal mitden Ban 'shi
zu treiben, wenn sie die Hoch- und Ubermiitigen unter uns vorfiihrt.
Auch wenn sie uns meist als Albenfrau erscheint, so nimmt sie doch
auch zahlreiche andere Gestaltenan, um den Ban ’shiheimlich zu er-
scheinen. Inder Gestalteiner Schwalbe erschien sie den ersten Ban 'shi,
um sie das Korbflechten zu lehren. Siimiahs Licht erneuert unser Volk
wannimmer die Weltes erforderte. Aus den Tkschoden wurden Ban ’shi,
aus den Ban shiwurden zundchst Skiresen und Skiramo, wahrend an-
derespater zudeninder Steppe reitenden Seskirawurden. Auchmein
Stamm, die in eurem Reich sesshaften Huldha shi, wurde sicher von
Siimiahinspiriert, die Lichtalbenundandere Himmelsgeister mitden
Huldha, den Bilder-Hiigeln, zuerfreuen. Einigeunserewilden Briider
und Schwestern behaupten jedoch, dasswireinemder verbotenen
Tréaume folgen und Gefahr laufen, den Goldenen Drachen
erneut in die Welt zu rufen.*

—Que’heshii
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,,Hier ist wohl der imperiale Siminia-Glaube in die Legenden der
Ban'’shi eingeflossen, denn dass die Staatskulte des Imperiums Motive
wie eine Schwalbe, die stark auf die Heilige Saril Sternenschwalbe
hindeuten, aus der albischen Kultur entlehnt haben, kann ich mir
nicht vorstellen —zumal das Volk der Ban ’shi erst relativ spatin
der imperialen Geschichte in Erscheinung trat. Ein friiherer, heute
vergessener, Kontakt zu den Alben-Volkern wére natiirlich eine fas-
zinierende Theorie.*

—Tychea Serra Tharamnos

Der goldene Drachengott

,,Wir sprechen nicht gerne tiber diesen hohen Geist. Er kam aus der
Lichtwelt, gehdllt in goldenes Licht, um die Tkschoden und ihrer
frevlerischen Stadte niederzuwerfen. Er wandelte Land zu Wasser
und Wald zu Feuer. Die Stadte versanken und die Felder waren
Asche. Nur jene Tkschoden, die der Natur verbunden waren, tiber-
lebten seine gerechte Strafe.

—Que’heshii
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,Ichfrage mich ob es hier eine Verbindung mitden legendéren ver-
sunkenen Stadten in den Seen Ochobenius gibt? Eine Erinnerung
an die Drachenzeit?*

—Tychea Serra Tharamnos

Ra’bragu — Die Fratzen-Schédel

,Als die ersten Seskira die Walder der Ban ’shi verlielen, da kamen
sie an einen Berg, der war wie ein Haus. Arytor, ein finsteres
Falschgesicht, lebte darin mit seinen Kriegern. Mit seiner Ster-
nenkraft sandte er Furcht in die Herzen der Ban shi, so dass diese
immer wieder in die Wélder zurtick flohen. Doch in einer Nacht
des Vollen Mondes schlossen die Ban shi einen Ring um den Berg
des Arytor und sangen ihr eigenes Lied der Furcht, sodass die Krie-
ger des Arytor starr vor Angst wurden. Die Ban ’shi erstiirmten den
Berg und schnitten allen Feinden die Képfe vom Leib. Letztlich
verlor auch Arytor seinen Kopf, doch nicht ohne sein Heim zu
verfluchen, damit es flir die Seskira unbrauchbar sei. Seither ken-
nen die Ban shidiesen Ortals, Berg der Furcht’und noch heute
fliegen und rollen dort die geisterhaften Schadel der Toten, um
Angstund Schrecken zu verbreiten und Alptraumspinnen weben
dort ihre Netze.”

—Que heshii

,,Die Geschichtelasstmichglauben, dasswir hier einen Hinweis auf
die Zerstorung der verlorenen Melarythor-Feste Blakrahorn im Nor-
den der Ibinias-Berge und damit nahe der Kentorikan-Steppe vor
unshaben. Der letzte Herr der Feste, Umharasster Melarythor, war
selbst unter Seinesgleichen als , Herr der Furcht’ bekannt und soll
ein Meister in der Beschwdrung und Bindung des Bracu und &hnli-
cher Alptraum- und Furcht-D&monen gewesen sein. Mdglicherweise
wirkt hier seine Magie weiter fort?*

—Tychea Serra Tharamnos

Wendigo

,,Das Wendigo? Jawir kennen es und ausnahmsweise erzahlen uns
die alten Lieder, dass es weder von den Nachtalben, noch von den
imperialen Menschen, sondern dass es mit den Katzenmenschen des
ewigen Eises zu den Ban 'shikam. Wir kennen esalsden, Hungrigen
Wind’ und glauben, dass ein Geist des hohen Nordens die Andra-
maunir verfluchte, sich gegenseitig zu verschlingen und diese den
bdsen Geist mit sich in den Suiden brachten.*

—Que’heshii

,Eininteressanter Ansatz fiir ein Volk, das wie dieser kurze Absatz
schon zeigt, das meiste Ubel der Welt Nachtalben und Menschen
zuschreibt.

—Tychea Serra Tharamnos



Ho’Dagund Gehoérnte Schlange

,»Wie der Albenwulfist das Ho 'Dag eine Kreatur der Nachtalben, die
die noblen Donnerschlangen verhéhnensoll. Eshat den Leib einer gro-
Ren Raubkatze, doch ist an den Flanken mit schiitzenden Schuppen
bedeckt. Der Kopf erinnert an einen Luchs mit kleinen Hirschhdrnern
und der Schweif ist wenig katzenhaft und wurde dem Wesen zur Fort-
bewegung im Wasser verliehen. Denn dort lauert die , Wasserkatze” auf
ihre Beute. Das Ho 'Dagistgrausamundverschlagen undkannselbst
geschickte Jager der Ban shinarren. Und doch istes nur das Jungtier
der Gehornten Schlange. Im Alter zieht sich der Leib des Ho 'dag in
dieLange, wird gréer und schuppiger, bis nur noch eine Mahne am

ebenfalls in grotesk in die Lange gezogenen Haupt verbleibt. Das Ge-
weih wachst zu wuchtigen Hérnern, mit denen die Kreatur Baume
entwurzeln kann. Doch eine Gehdrnte Schlange ist kein Gegner fiir
die méchtigen Donnerschlangen und diese jagen die Unwesen, so wie
wir die Ho dagjagen. Somissensichauch die Gehérnten Schlangen
in dunklen Seen, Waldern und Hohlen verkriechen, um nicht vom
Himmelsfeuer niedergestreckt zuwerden.*

—Que heshii

,,Ein weitere Beweis fiir die chim&rologischen Kenntnisse und F&hig-
keiten der Nachtalben!*
—Tychea Serra Tharamnos

»WerterOnkel,dalhrEuchvorkurzemsobestiirztiiberdie Wohn-
statten der Onachoszeigtet, habe ichdaszumAnlassgenommen,
mich wieder einmal mit einigen Onachos zu treffen. Man soll-
tenichtglauben, wieviele Mitglieder dieses Hauses einen diste-
renHumor besitzen,denmangarnichterwartet. Allerdingsistes
nicht diese Eigenschaft des Hauses, die mich fasziniert, sondern es
sindihre herausragenden Historiker. Die jungeren Mitglieder sind
auch hier meist die zugénglichsten. So kam ich durch Zufall mit
Balvaran Serr Onachos, einem Schiller des Terkamunval Onachos,

,,Schon seit jeher sind vor allem wir, das Hohe Haus Onachos, mit
Totenund Geisterwesen verbunden. So verwundert es nicht, dass im
Umfeld des Hauses Moglichkeiten existieren, die letzten Ruhestét-
ten der Toten zu sichern — sei es, um die Toten vor den Lebenden zu
schiitzen oder umgekehrt. Wahrend natirlich oft komplizierte Schutz-
mechanismenund Fallenverwendetwerden,umdie Ruhebesonders
bedeutsamer (oder geféhrlicher) Verstorbener zu gewéhrleisten, schitzt
ein solches Vorgehen jedoch nur gegen diesspahrische Bedrohungen.
Weder wird ein Besessenheitsdaimon von einer Falle oder einer massi-
venTlrdarangehindert, ineinen Leichnameinzufahren, noch helfen
diese Vorrichtungen gegen den Zorn eines rachsuchtigen Verstorbenen.
Aus diesem Grund miissen magische Mafnahmen ergriffen werden,
umeine Krypta nichtnur vor weltlichen Grabraubern, sondernauch
vor Ubernatirlichen Bedrohungen zusichern.

inKontakt. Erhatmirinteressante Dinge (iber die Nekropolevon
Trivina berichtet und mich dabei auch von einem speziellen Siegel
seines Hauses in Kenntnis gesetzt, Ich gehe davon aus, dass sich diese
Siegel auch in Myrunhall finden, da Balvarans Meister ihm dieses
Wissenerstvor kurzemoffenbarte, wahrendsiein Eurer Provinz
forschten. Die Beschreibungen lassenmichglauben, dassessichum
ein Ritual ahnlich Bann- und Schutzkreisen handelt, das jedoch
durch dauerhafte Symbole fixiertwird.«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Wahrend die Essenzzauberei nur wenige Moglichkeiten bietet, eine
Gruft liber langere Zeit zu versiegeln und beschworene Wéchteren-
titaten ihre eigenen Schwierigkeiten mit sich bringen, so sorgt dieses
Ritual fur Iangerfristige Sicherheit.

Der Optimat bringt als Vorbereitung mehrere magische Zeichen und
Bannsiegel an Eingang und an zentralen Stellen in und um die
Gruft herum an. Bei unterirdischen Anlagen werden einige Siegel
tber dem Grab angelegt. Oft werden dazu Saulen errichtet oder
groBe Felshrocken herangeschafft, die als Zeichentréger dienen kon-
nen. Wahrend es theoretisch mdglich wére, diese Zeichen einfach
aufzumalen, so bevorzugen es die meisten Bannwirker doch,
die Symbole in Steinzu meifeln. Dies gewahrtsowohl eine _ QA
hohere Haltbarkeit, alsauch einenbesseren Schutzgegen \
eine physische Zerstorung der Zeichen. In besonders wich- - <
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tigen Anlagen werden diese Zeichen oft mit geschmolzenen Metallen
ausgegossen, um den Schutzsiegeln mehr Macht zu verleihen. Hier
haben sich vor allem das vor Geistern schiitzende Silber und das
die Magie hemmende Eisen als wirksam herausgestellt, aber experi-
mentierfreudige Briider und Schwestern haben auch groRe Erfolge
mit Mindorium und Arkanium-Legierungen erzielt, insbesondere
bei den wichtigen Siegeln der Hauptpforte. Geriichteweise sollen
einige Grabkammern im Ersten Imperium sogar mit Zeichen aus
Knochenblei versiegelt worden sein. Neben dem eigentlich magisch
wirksamen Siegel werden oft noch eine Vielzahl von weiteren Zei-
chen und Glyphen angebracht, wie beispielsweise Namenszeichen
und Familiensiegel.

Ublicherweise wird dieses Ritual in der ersten Vollmondnacht
nach der Bestattung begonnen. Nur in Ausnahmefallen werden
die Zeichen schon vorab angebracht, glaubt man doch oft, es
wiirde Unheil bringen, die Schutzsiegel schon zu Lebzeiten des
dort zu begrabenen Toten anzubringen. Die Zeit zwischen dem
Tod und der Durchfiihrung des Rituals wird daher naturgeman

alssehr heikel angesehen, in
unserem Haus ist dies tradi-
tionell eine Gelegenheit, die
Schiiler des ausfiihrenden
Magiers die Totenwache hal-
ten zu lassen und Bannzau-
ber gegen auBersphérische
Bedrohungen in der Praxis
anzuwenden.

Finstere Gerlchte sprechen
auch davon, dass einige skru-
pellose Zauberer dieses Ritual
schon dazu verwendet haben
sollen, Geister auf Dauer ein-
zukerkern und gewissermafRen
jederzeit verfiigbhar zu halten.
Solche haltlosen Geschichten
werden allerdings vom Haus
nicht einmalkommentiert.
Obwohl dieses Ritual haupt-
sachlich auf das Haus be-
schrénkt ist, ist seine Existenz prinzipiell anderen Optimaten
bekannt und manch bedeutender —und vor allem reicher —Wiir-
dentrager soll schon Onachos beauftragt haben, um seine letzte
Ruhestatte auf diese Weise sichern zu lassen. Das Haus Onachos
reagiertaufsolch ein Ansinnen meist recht pikiert. Andere Hau-
ser haben kein wirkliches Verstandnis davon, in welchen Fallen
ein solcher Schutz notwendig und angemessen ist. Trotzdem horte
man schon von jungen Onachos, die solch prestigetrachtige Ver-
zauberungen gewissermaien auf Bestellung angebracht haben:
Der Auftraggeber beweist der Welt damit auch, dass das Haus
Onachos ihn flr bedeutend genug halt, Geist und Kérper nach
dem Tod besonderen Schutz zukommen zu lassen und I&sst sich
dieses Statussymbol der besonderen Art unter Umsténden einiges
kosten. Lasst euch daher nur mit Genehmigung des Hauses auf
solch ein Geschéftein, wenn ihr Arger mitder Cammer oder gar
der Erz-Cammer vermeiden wollt.”

—Terkamun val Onachos, wéhrend einer Forschungsreise an seine
Schiler, Myrunhall, neuzeitlich.




»Alswir in Daranel auf Passage warteten, wollte mir doch tatséch-
lich jemand weismachen, dassdasHauptder, Yachjin’, oder wie
wir sie nennen: Kynokephalen, dem eines Wolfes gleiche. Meine
Reisegruppe hatte leider das zweifelhafte Vergntigen am Fule der
Apelioten, nahe der Grenze nach Corabenius mit einem kleinen
Rudel Eisenwdlfe aneinander zu geraten. Ich versichere euch, dass
niemand, derauchnureinmaleinen Eisenwolfvorsich hatte, das
Antlitz dieser Kreatur mit den geradezu hiindischen Gesichtern der
Yachjin verwechseln kdnnte.

Der Eisenwolf ist eines der
gefahrlichsten, fleischfressen-
den Raubtiere in den Bergen
der nordlichen Horasiate
und der Schrecken vieler
Prospektoren und Berghir-
ten. Seinnatiirliches Verbrei-
tungsgebietsind die waldrei-
chen Regionen und Gebirge
stdlich der Eiswisten bis
in die Steppen nérdlich des
Roten Orismani. Auch &st-
lich des GroRen Orismani
findet man ihn. So ist er in
Sevantinius, Ochobenius,
aber auch Cranarenius und
nérdlich davon zu finden. In
groleren Waldgebieten kann
er auch bis hinunter nach
Koromanthia oder Cantera
vorkommen. Auerhalb die-
ser Region findet man einen Eisenwolf nur in Menagerien oder
als Begleiter eines Abgesandten des Hauses Kouramnion.
Sein groRer, kraftiger Kérperbau mit der beeindruckenden Lange
von fastzwei Schritt, wozu noch der buschige Schwanz von iiber
einem halben Schritt kommt, und einer Schulterhéhe von einem
Schritt, machtihnzu einer der gréRten Wolfsarten innerhalb des
Imperiums. Seine scharfen Fangzéhne, die angeblich sogar Stahl-
panzer durchbeiflen kdnnen, und seine meist dunkelgraue bis
schwarze, metallisch schimmernde Fellfarbe, gaben ihm seinen
Namen. Im Gegensatz zu seinen Verwandten ist der Eisenwolf
massig und schwer gebaut, mit breiter Brust und dichtem Fell,
welches ihn vor den Naturgewalten der Berge und so mancher
Klinge schiitzt.

Alskleinen Dankfiir die Schriftenzum Geschmeide der Wiinsche
(und auch weil meine wolfalbische Dienerin Que 'heshii bei seinem
Anblickstetsin Schwermutverfallt), ibersende icheuch dasFell
eines der Eisenwolfe, aus jenem Kampfin den Apelioten. Vielleicht
habtihrjaeineVerwendungdafiiralsGrundlageeines Artefakts, als
schmucken Besatz einer Weste oder ganz profan als beeindruckenden
Bettvorleger?«

—Tychea Serra Tharamnos an Thumion al Alantinos

Mit seinem Fell ist der Wolf in der Lage, fast perfekt mit seiner
Umgebung zu verschmelzen und so zwischen den dunklen Stei-
nen der Gebirge auf unvorsichtige Beute zu lauern. Tatsachlich
wirkt hier eine schwache, magische Eigenschaft, die die Farbe
des Fells in engen Grenzen der natiirlichen Gebirgsgegend an-
passt, ein Uberbleibsel seiner Herkunft. Oft rollt er sich zusam-
men und bedeckt mit seinem Schwanz den Kopf, sodass er fur
einen Felsengehaltenwird. Da Eisenwdlfe auch nachtaktivsind,
sind sie so in der Dunkelheit fast unmdglich auszumachen. Ein
Angriff geschieht schnell und iberraschend und endet fiir einen
alleinreisenden Menschen haufig tédlich. Doch meist jagen

sie nur die Ziegen und Schafe der Bergbewohner. Nur
im Winter kommt es bisweilen vor, dass ein Rudel




ein Dorf belagert und Menschen auf dem Weg zum Holzholen
auflauert. Nichtalle Bergbewohner besitzeneindermalengutes
Gedachtnis, wenn es darum geht, sich daran zu erinnern, ob der
schneebedeckte Fels schon gestern hier lag.

Das Weibchen bekommt in der Regel nur ein Junges, welches
nach zwei Jahren die Obhut der Mutter verlésst und ein selb-
standiges Mitglied im Rudel wird. Ein Revier kennzeichnet der
Eisenwolf durch halb eingegrabene Uberreste seiner Beute, so
dassich im Gebirge gelegentlich Beine, Arme und Kopfe an ex-
ponierten Stellen finden lassen, welche zusétzlich mit stechen-
den Duftmarken versehen wurden. Die Sagen der Bergbewoh-
ner berichten immer wieder von humpelnden Tiergeistern oder
kopflos umherziehenden Leichnamen, welche Erldsung durch
Auffinden ihrer verlorenen Kdorperteile suchen.

Urspriinglich wurde der Eisenwolf wohl von dem Haus Kou-
ramnion wahrend des Senatskrieges geziichtet. Man munkelt,
dass dazu auch einige Chiméren und magisch verbesserte Wolfe
verwendet wurden, welche von den Phraisopos gekauft wurden,
um die Kreatur zu optimieren. Dies erklart auch die schwache
Verwandlungsfihigkeit des Felles. Das Ergebnis war ein ,Haus-
tier‘, welches sowohl zu Reprasentationszwecken bei diploma-
tischen Einsétzen als auch zur Unterstutzung der Haustruppen
eingesetzt wurde. Viele Schlachten wurden mitder Hilfe einiger
Rudel Eisenwdlfe gewonnen, die dem Gegner in die Flanke fielen
und so mancher Vertrag wurde unter dem drohenden Knurren
eines Wolfesabgeschlossen. Doch wéhrend der folgenden Frie-
denszeit entkamen Tiere aus ihren Kéafigen in Corabenius und
Harpalisund leben seither in freier Wildbahn. Bose Zungen ver-

breiten in diesem Zusammenhang die Geriichte um unbezahlte,
siebenhundert Jahre alte Rechnungen.
DasFleischeineserlegten Wolfesistzwar ungenief3bar, sein Fell
erzielt aber, als Bestandteil fir magische Artefakte, einen sehr
hohenPreis. Gejagtwird der Eisenwolfjedochnur selten. Essein
denn ein Angehdriger des Hauses Kouramnion engagiert einen
Trupp Jager, welche ihm ein lebendes Jungtier bringen sollen,
das ihm viele Aureal wert ist, um es abzurichten. Auch ein Dorf
in Not mag eine reisende Gruppe von Helden bitten, fiir sie den
unsichtbaren Feind zur Strecke zu bringen.

Verbreitung: Nordliche Walder, Steppenund Gebirge
GroRe: bis 1,9 Schritt Gewicht: bis zu 120 Stein

MU12 IN11 GE12 KO13 KK12
Biss: AT12 TP1W6+5 DKH

Pranken:

AT15 TP1W6+4 DKH

PA6 INITW6+11 RS2 WS 7

LE34 AU8B0 GS12 MR1/2GW10

Anzahl: 2W6+5

GroRenkategorie: normal

Jagd: +9, Angriff

Beute: Fell (4 Au), Nahrung (20 Rationen, zah), lebendes Jungtier
(mindestens 30 Au)

Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (3)

Fertigkeiten: Anspringen (4; Pranken), Gezielter Angriff (3; Biss), Ta-
lent Sinnenschérfe (11; 4/11/11), Verbeil3en (3; Biss)

»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, GriRe!

Liebe Freundin, mit vergniiglichem Entsetzen habe ich Euren Be-
richt Uber diesen kouramnischen Wolf gelesen. Ich werde doch einmal
schauen, dass ich mir so ein Tier zulege. Es mag recht praktischen
Nutzen haben. Das Fell—fiir dasicheuchvielmals danke —schmiickt

o

nun als Besatz einen Mantel sowie in Teilenauch eine dazu passende
Mitra. /...] wesentlich possierlicher erschien mir ein Tierchen, wel-
ches ich in Texten eines Aldangara gefunden habe ... Uttradakar te
Aldangara hieB er, glaube ich /...J mir selber ist so ein Tierchen schon
einmal untergekommen, leider lieR essichnichtfangen[...J«
—aus dem Briefwechsel



»Eminenz Thumion al Alantinos, Trodinar von Myrunhall, an Ty-
chea Serra Tharamnos, Griilie!

Liebe Freundin, mit vergniiglichem Entsetzen habe ich Euren Be-
richt Uiber diesen kouramnischen Wolf gelesen. Ich werde doch einmal
schauen, dass ich mir so ein Tier zulege. Es mag recht praktischen
Nutzen haben. Das Fell—fiir dasicheuchvielmals danke —schmiickt

nun als Besatz einen Mantel sowie in Teilenauch eine dazu passende
Mitra. /...] wesentlich possierlicher erschien mir ein Tierchen, wel-
ches ich in Texten eines Aldangara gefunden habe ... Uttradakar te
Aldangara hie er, glaube ich /... mir selber ist so ein Tierchen schon
einmal untergekommen, leider lieR essichnichtfangen[...J«
—aus dem Briefwechsel



,,Die lange Wanderung war unertraglich fir mich und ich wusste
schon gar nicht mehr, warum ich mich tiberhaupt auf dieses Abenteuer
eingelassen hatte. Ein verschollenes Artefakt der Gétter hier in diesem
Urwaldzusuchen, wowir tiberhauptnichtwussten, wowiranfangen
sollten und nur eine grobe Richtung erahnen konnten, erschien mir
wie ein eher hoffnungsloses Unterfangen. Ich wusste nicht viel Gber
dieGotter, diediese Katzensoanbeteten, aber einen Tempelmittenin
derWildniszuerrichten, istsonderbar und diesen nunzu finden, wo
er schon etliche Jahre als verschollen gilt, ebenso. ,, Der Myraner reist
nicht, sondernbleibtan dem Ort, den die Gotter ihm zugewiesen ha-
ben “, sagte mein GroRvater immer und nun, wo ich mitten indiesem
Dickicht stand, konnte ich in etwa erahnen, was er damit wohl ge-
meinthabenkénnte. Ichschobdie Blétter einesBuscheszur Seiteund
blickte in den Wald hinein, da sah ich fliichtig einen Schatten zwischen
zwei Baumkronen huschen. Meine Gefahrtin, eine amaunische Kund-
schafterin schaute nach oben und es war offensichtlich, dass sie sehr
aufgebrachtwar. ,, Das istein Flugfuchs! Eristin diese Richtung ge-
flogen!WirsindaufdenrichtigenWeg, kommzt! “Ichweilnicht,ober
uns wirklich den Weg gezeigt hatte, als wir einen Tag spater den Tempel
fanden, unsere Amauna hingegen war fest davon iiberzeugt, dass die
Gotter uns den Weg gewiesen haben und wie konnte ich ahnen, dass
diesnurder Anfangwar,voneinernochviel groRerenReise...

Der heimliche Jager der Nacht

,.Flugfiichse sind sehr anpassungsfahig und man findet sie fast iber-
allindenWaldern Myranors. Ihreallgemeine Fellfarbe istmeist rot-
braun, es gibt jedoch verschiedene Farb- und Zeichnungstypen, im
Norden hat man auch schon weife Flugfiichse gesehen. Der Flugfuchs
besitzt einen schmalen Kérper, die Schnauze ist spitz und schmal, der
Schwanz buschig und diinn. Zwischen den kurzen Pfoten spannt
sich zwischen den Vorderpfoten und den Hinterpfoten eine behaar-
te Gleithaut, welche esihm erméglicht, kurze Distanzen bis zu 10
Schritt fliegend zurlickzulegen. So ist der Name Flugfuchs auch eher
irrefiinrend, denn richtige Flugféhigkeiten besitzt er nicht. Mitdem
Schwanz und entsprechender Anderung der Arm- und Beinstellung
isterjedochinder Lage, seine Flugbahnsehr genauzu steuern, Hin-
dernissen auszuweichen oder auch auf einem vollig anderem Baum zu
landen, als urspriinglich geplant. Sie sind Einzelganger und kommen
nur zur Paarung Anfang Zatura zusammen. Da die Weibchen jedoch
nurineinemsehrkurzen Zeitraum befruchtungsfahig sind und meh-
rere Paarungen den Erfolg erhdhen, kdnnen mehrere Jungen durchaus
den gleichen Vater haben. Flugfiichse sind nachtaktiv, Allesfresser und
Jager. Ihre Nahrung besteht aus Vogeln, Insekten, Beeren oder auch
Aas. Anders als sein Verwandter, der gewdhnliche Fuchs, dringt er je-
doch eher selten in Siedlungsgebiete vor, da er dort seine Gleitfahigkeit
nicht richtig entfalten kann. Die Wohnhghle wird von den Flichsen
meist so gewahlt, dass sie die Nahrungsquellen bequem erreichen kon-
nen; so lebensie gerne inhdher gelegenen Orten, besonders verlassene
Baumnester sind sehr beliebt.

Aggressiv gegeniiber Menschen werden diese Tiere aufgrund der
Umstéande kaum, denn Flugfiichse bekommt der durchschnittliche
Myraner eher selten zu Gesicht. Dafiir miisste mansich nachtsin
den Waldern nicht nur an den richtigen Stellen aufhalten, son-
dernaucheinigesan Geduld mitbringen undso hatsichim Laufe
der Jahre ein regelrechter Mythos um den Flugfuchs aufgebaut,
obwohl diese Tiere durchaus sehr zahlreich sind. Der néchtliche
Jager wird gerne in Verbindung gebracht mit dem eher bei den
Amaunir verehrten Gott Pheronos. Kindern erzahlt man gerne
Geschichten Gber Flugfiichse, die in der Nacht Giber sie wachen
undbose Traumeverjagen, dochdiesmacheernur,wennmanan
seinen Schwéchenarbeitet, Fehler eingestehtund aus eigener Kraft
seine Probleme zu l6sen vermag. Wennman sich in den Wéldern
verl&uft so soll man nach den Fiichsen Ausschau halten, denn sie
konnen einen jederzeit aus den Wald hinausfilhren, heil3t es, auch
soll es Jagdgliick bringen, wenn man vorher einen Flugfuchs sieht.
Ob dies alles der Wahrheit entspricht, das vermag wohl niemand
so recht zu sagen und die Geschichte eines Betrunkenen, dass ein
Flugfuchs sogar einmal zu ihm gesprochen haben soll, kann man
wohlnichtwirklichernstnehmen. Sicher kannman sich aber da-
riber sein, dass noch nichtalle Sagen Uiber dieses Tier vollkommen
geklartsindundbisessoweitist, werden die Legendeninden Ta-
vernen weiterhin erzahlt werden tber die mysteridsen Flugfiichse,
die heimlichen Jager der Walder.«

—aus den Erzéhlungen des Uttradakar te Aldangara

Verbreitung: Walder des mittleren und nérdlichen Myranor,
bevorzugt Gebirgswélder

GroRe: 0,4 Schritt

Gewicht: bis 8 Stein

MU 10 IN 17 KO 10 KK 7

Biss:

AT10 TP1W6+1 DKH

PA9  INI1W6+12 RS1 WS3
LE13 AU30 GS15 MR5 GWwW4

Ausbildungsformen: Jagdtier

Anzahl: 1 GroRRenkategorie: sehr klein

Jagd: +19, Flucht

Beute: Fell (7 Au), Nahrung (1 Ration)

Attribute: Nachtsicht, Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Talent Schleichen 18 (18; 10/17/15),
Talent Sich Verstecken (22; 10/17/15), Talent Sinnenschéarfe (19;
5/15/15)

Kampfweise: Ein Flugfuchs sucht niemals den Kampf gegen ein
groReres Wesen, sofern er eine Fluchtmdglichkeit sieht. Sollte sich
diese nicht bieten, wird er versuchen Scheinangriffe zu fliegen und
notfalls das Gesicht des Angreifers attackieren, um dann in einem
Moment der Unachtsamkeit doch noch zu entfliehen.
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QUELLENBAND
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Eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent geprigt von Schwert und Zauberei, ein Land der phantasti-
schen Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der groBe Kontinent im Westen des Meeres der Sieben Winde.
Aus urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein
stindiger Begleiter ist. Unter triiben Fluten und in den Wolken kimpfen und handeln, intrigieren und feiern Men-
schen Seite an Seite mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsicht-
bare Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlingen und gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen.

Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensidnger unsterblich
zu werden, riesige Schitze aus verlassenen Stidten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das
Mysterium um den Untergang der Alten zu 16sen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese
Moglichkeiten bietet das Rollenspiel auf Myranor. !

MYRANISCHE GEHEIMNISSE

Redaktion: Peter Horstmann, René Littek

Myranische Geheimnisse folgt dem Vorbild seines Vorgangers Myranische Mysterien und sammelt wieder eine Viel-
falt unterschiedlicher Artikel in einem Band. Dabei vereinigen sich diesmal Texte aus dem Myranor-Wettbewerb
Ars Myrana 2011, dem Fanzine Memoria Myrana und ganzlich neues Material wie etwa
die Beschreibung einer Cammer des Hauses Onachos oder eines Stadtteils von
Trivina. Thematisch sind alle Artikel im myranischen Norden angesiedelt,
sodass die Myranischen Geheimnisse die Spielhilfe Unzer dem Sternen-
pfeiler erginzen und einige dort vorgestellte Aspekte des Imperiums und
seiner Nachbarn etwas néher beleuchten.

Der Leser folgt dabei dem Briefwechsel zweier recht unterschiedlicher im-
perialer Wiirdentrager, namentlich Thumion al Alantinos, Trodinar des gyldralindischen
Myrunhall, und Zychea Serra Tharamnos, eine junge Forscherin aus Trivina. Beide ver-
suchen den jeweils anderen mit interessanten, skurrilen und nicht zuletzt myste-
riosen Geschichten zu beeindrucken und tragen dabei Wissen um bedrohliche
Dimonenpforten, leuchtende Tempel, diistere Kulte, gefihrliche Kreaturen, g
Legenden und Magie zusammen. Keiner von beiden ahnt, dass sie dabei von ~ / #§#
einem Spion der Eupherban bespitzelt werden, dessen Werk in Form L s
der Myranischen Geheimnisse nun Ihnen, werter Leser, in die Hinde . ./ i
gefallen ist. Die zahlreichen vorgestellten Orte, Organisationen, Kre- - g™
aturen, Regelerginzungen und Szenarien geben Ihnen als Spielleiter -
die Méglichkeit, Abenteuer zu bereichern oder neu zu erschaffen und

ihre Helden mit den Wundern und Schrecken Myranors zu konfrontieren.
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